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La presente investigación busca establecer el efecto  de la WebQuest como estrategia 
metodológica en la conservación del medio ambiente en los estudiantes del 5° grado de 
educación primaria de la I.E N° 0820 “Ganimes” de la Provincia de Moyobamba, Región 
San Martin Año 2014”. La metodología empleada es de enfoque cuantitativo, el diseño es 
cuasi experimental de corte aplicativo. La muestra estuvo constituida por 50 estudiantes 
del  quinto  grado de educación primaria a quienes se les aplicó una prueba de 
conocimientos sobre el medio ambiente en dos etapas una inicial llamada pretest y otra 
final llamada postest, tanto al grupo control  como al grupo experimental. Los resultados 
obtenidos con estos instrumentos fueron procesados y analizados mediante técnicas 
estadísticas descriptivas y las pruebas de hipótesis contrastadas con la fórmula de  t-student  
para muestras independientes y relacionadas, a partir de los datos obtenidos de la muestra, 
se usó  el paquete estadístico SPSS versión 22. Después de haber realizado las pruebas de 
hipótesis respectivas, se comprobó que si existe influencia significativa de la WebQuest 
con respecto a la conservación del medio ambiente. Los resultados más relevantes nos 
llevaron a la conclusión que  el efecto de la WebQuest como estrategia metodológica  fue 
muy significativo en el aprendizaje de la conservación del medio ambiente en los 
estudiantes del 5° grado de educación primaria de la I.E N° 0820 “Ganimes” de la 
Provincia de Moyobamba, Región San Martin Año 2014 
 








This research seeks to establish the effect of the WebQuest as a methodological strategy in 
conserving the environment in the 5th grade students of elementary education EI No. 0820 
"Ganimes" of the Province of Moyobamba, San Martin Region Year 2014 ". The 
methodology used is a quasi-experimental design cutting application. The sample consisted 
of 50 students in the fifth grade of primary education who were applied a test of knowledge 
about the environment into two stages called initial and final call pretest posttest, both the 
control group and the experimental group. The results obtained with these instruments 
were processed and analyzed using descriptive statistics techniques and hypothesis testing 
with t for independent and related samples from the data obtained from the sample. Has 
made use of the statistical package SPSS version 22 After making hypothesis tests, it was 
found that there is significant influence of the WebQuest regarding environmental 
conservation. Most relevant results led us to conclude that there is significant influence of 
the WebQuest as a methodological strategy in conserving the environment in the 5th grade 
students of elementary education EI No. 0820 "Ganimes" of the Province of Moyobamba, 
Region San Martin,  year 2014.  
 





La realización de la presente investigación tuvo como propósito obtener información que 
me permitió analizar el efecto del WebQuest para mejorar  el aprendizaje de  conservación 
del medio ambiente en los estudiantes del 5° grado de Educaciòn  Primaria de la I.E N° 
0820 “Ganimes” del distrito y provincia de Moyobamba, Región San Martin 
 Los análisis estadísticos a los que fueron sometidas las pruebas nos indican que los 
instrumentos son válidos y confiables. Estas pruebas fueron aplicadas a   50 estudiantes de 
una población de 125. Así mismo, se demostró que  la WebQuest mejora 
significativamente el aprendizaje de  conservación del medio ambiente en los estudiantes 
del 5° grado de primaria de la I.E n° 0820 “Ganimes” del distrito y provincia de 
Moyobamba, Región San Martin  
 La  realidad  muestra  que  nuestros docentes de la Provincia de Moyobamba, Región 
San Martin principalmente de la I.E. N° 0820 “Ganimes” desconocen de estrategias y 
técnicas metodológicas adecuadas. Por otro lado se observa que los docentes no hacen uso 
de la web para generar aprendizajes significativos en los estudiantes para la mejor 
conservación del medio ambiente,  y que día a día se encuentra más contaminada el agua, 
los bosques, las fábricas que emanan humo, y entre otros. 
 En síntesis, con esta investigación espero contribuir a mejorar  el aprendizaje de los 
estudiantes  utilizando la WebQuest para la mejora  y conservación del medio ambiente 
que nos rodea principalmente en I.E n° 0820 “Ganimes” del distrito y Provincia de 
Moyobamba, Región San Martin. Como también mostrar una estrategia adecuada que sirva 
de referencia para los docentes  de otras instituciones. 
  La investigación  está desarrollado en IV capítulos: Capítulo I  se plantea  el Marco 
Teórico, el Capítulo II  está referido al Planteamiento del Problema, el Capítulo III se 
xiv 
 
refiere a la Metodología  desarrollada y finalmente el Capítulo IV sistematizamos los 
instrumentos de Investigación y Resultados. 
 Soy consciente que  esta investigación encierra una seria propuesta para   generar 
aprendizajes significativos de nuestros estudiantes en la conservación del medio ambiente 
local, Además estoy consciente de algunas limitaciones que nos permitirá continuar 
investigando a efectos de continuar contribuyendo al desarrollo educativo del País. 
 












Capítulo  I 
Planteamiento del problema 
 
1.1  Determinación del problema  
Los  cambios constantes en el mundo en todos sus aspectos; económicos, sociales, 
políticos, etc. tienen expresión concreta en la educación. Los cambios curriculares, los 
nuevos planteamientos pedagógicos, los sistemas de evaluación, los métodos activos de 
enseñanza, etc. tienen como punto base la idea de considerar al alumno como polo activo 
del proceso de enseñanza- aprendizaje, conociendo de antemano que cualquier intento por 
perfeccionar la enseñanza en aras de lograr mayor efectividad en la misma, tiene que 
transitar irremediablemente por una mejor, más clara y exhaustiva comprensión  y atención 
de las actividades que realizan, y de lo que va a ser aprendido. 
La  realidad  muestra  que  nuestros docentes de la Provincia de Moyobamba, Región 
San Martin principalmente de la I.E. N° 0820 “Ganimes” desconocen de estrategias y 
técnicas metodológicas adecuadas. Por otro lado se observa que los docentes no hacen uso 
de la web para generar aprendizajes significativos en los estudiantes para la mejor 
conservación del medio ambiente,  y que día a día se encuentra más contaminada el agua, 
los bosques, las fábricas que emanan humo, y entre otros. 
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Después de haber señalado las problemáticas y causas en los párrafos anteriores, el 
presente estudio  trata de analizar la influencia de la estrategia metodológica WebQuest  en 
el aprendizaje significativo de conservación del medio ambiente en los estudiantes  del 5° 
grado de educación primaria de la I.E N° 0820 “Ganimes” de la Provincia De Moyobamba, 
Región San Martin, para esto cuenta con varias investigaciones que la relacionan en forma 
directa  y bajo un enfoque técnico pedagógico. 
 
1.2  Formulación del problema  





PG : ¿Cuál es la influencia del WebQuest, como estrategia metodológica en el  
aprendizaje de la conservación del medio ambiente en los estudiantes del 5° grado 
de educación primaria de la I.E N° 0820 “Ganimes” de la Provincia de 
Moyobamba, Región San Martin? 
 
1.2.2 Problemas específicos  
 
PE1:  ¿Cuál es el nivel de aprendizaje de conservación del medio ambiente en los 
estudiantes del 5° grado de educación  primaria de la I.E N° 0820 “Ganimes” de la 
Provincia de Moyobamba, Región San Martin, antes de la aplicación de la 
estrategia metodológica WebQuest? 
 
PE2:  ¿Cuál es el nivel de aprendizaje de conservación del medio ambiente en los 
estudiantes del 5° grado de educación primaria de la I.E N° 0820 “Ganimes” de la 
Provincia de Moyobamba, Región San Martin, después de la aplicación de la 




PE3:  ¿Cuál es la diferencia entre el nivel de aprendizaje de conservación del medio 
ambiente en los estudiantes del 5° grado de educación secundaria de la I.E N° 
0820 “Ganimes” de la Provincia de Moyobamba, Región San Martin, antes de la 
aplicación de la estrategia metodológica WebQuest y el nivel de aprendizaje de 
los  estudiantes después de la aplicación de la estrategia metodológica WebQuest?  
 
1.3  Objetivos 
1.3.1 Objetivo general 
OG: Procesar la influencia del WebQuest, como estrategia metodológica en el  
aprendizaje de la conservación del medio ambiente en los estudiantes del 5° grado 
de educación primaria de la I.E N° 0820 “Ganimes” de la Provincia de 
Moyobamba, Región San Martin 
 
1.3.2 Objetivos específicos 
OE1:  Determinar  el nivel de aprendizaje de conservación del medio ambiente en los 
estudiantes del 5° grado de educación primaria de la I.E N° 0820 “Ganimes” de la 
Provincia de Moyobamba, Región San Martin, antes de la aplicación de la 
estrategia metodológica WebQuest 
 
OE2:  Precisar el nivel de aprendizaje de conservación del medio ambiente en los 
estudiantes del 5° grado de educación primaria de la I.E N° 0820 “Ganimes” de la 
Provincia de Moyobamba, Región San Martin, después de la aplicación de la 
estrategia metodológica WebQuest. 
 
OE3 : Establecer la diferencia entre el nivel de aprendizaje de conservación del medio 
ambiente en los estudiantes del 5° grado de educación primaria de la I.E N° 0820 
“Ganimes” de la Provincia de Moyobamba, Región San Martin, antes de la 
aplicación de la estrategia metodológica WebQuest y el nivel de aprendizaje de 
los  estudiantes después de la aplicación de la estrategia metodológica WebQuest. 
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1.4  Importancia y alcance de la investigación  
El presente estudio es muy importante, porque contribuye a incrementar el 
conocimiento existente en torno a mejorar el  aprendizaje significativo de la conservación 
del medo ambiente  con el uso y aplicación de la estrategia metodológica WebQuest. Por lo 
tanto, se ayudará al logro eficaz en el aprendizaje de la conservación del medio ambiente, 
también el desarrollo de habilidades cognitivas, aumento de autoestima, e interés por 
proteger y cuidar la naturaleza. 
Por lo tanto los datos a obtener con este estudio nos permitirán contribuir con 
información relevante de las variables de estudio y la mejora del aprendizaje de la 
conservación del medio ambiente desde una perspectiva teórica y práctica. Que permitirá 
tanto a docentes como a los estudiantes a mejorar los procesos educativos de enseñanza y 
aprendizaje y hacerlo más significativo para ambos agentes educativos. 
La importancia de trabajo resalta, pues la aplicación del WebQuest no solo  produce el 
efecto en el aprendizaje del medio ambiente,  si no que contribuye significativamente a 
mejorar dicho aprendizaje, pues el interfaz de interactividad hace más amigable y de fácil 
la aplicación de los temas tratados en la currículo escolar. 
Por tanto considero de gran importancia la investigación y estoy seguro que 
contribuirá a la mejora del aprendizaje de la conservación del medio ambiente. 
 
A nivel teórico 
Otorga construir y sistematizar un conjunto de conocimientos tendientes a elaborar un 
marco teórico conceptual sobre la temática de la  estrategia metodológica WebQuest y la 
mejora del aprendizaje  de la conservación del medio ambiente  y que sirva como un inicio 




Hoy en día nuestro sistema educativo se encuentra en un activo proceso de adopción 
de nuevos enfoques y paradigmas orientadores de su praxis pedagógica, donde la 
innovación y renovación de marcos conceptuales son demandas  urgentes y que decir el 
uso y aplicación de las tecnologías de la información  y comunicación juegan un rol 
importante en nuestras vidas. Por lo tanto nuestro trabajo adquiere trascendencia y 
actualidad ya que contribuirá con una concepción moderna relativa a un paradigma sobre 
la estrategia metodológica WebQuest  y su influencia en el proceso enseñanza aprendizaje 
de la conservación del medio ambiente. 
 
A nivel Práctico 
El estudio de investigación proporciona datos importantes para la elaboración y 
aplicación de estrategias  metodológicas de aprendizajes basados en la Web, métodos, 
técnicas y procedimientos de enseñanza para generar aprendizajes significativos en la 
conservación del medio ambiente. 
 
Alcances 
Nuestro estudio o trabajo de investigación pretende dar un alcance teórico y práctico 
en base a una población de  estudiantes del 5° grado de educación primariade la I.E N° 
0820 “Ganimes” de la Provincia de Moyobamba, Región San Martin. 
 
1.5  Limitaciones De La Investigación  
 
Las posibles dificultades de la investigación y que fueron superadas en la tesis 
podemos señalar las siguientes: 
1. El aspecto económico con que se llevó a cabo la investigación. 
2.  El tiempo prudencial 
3. El uso del internet en los hogares de algunos docentes es  limitado 
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4. El uso de las computadoras por parte de algunos centros educativos no es la más 
efectiva 
5. Los progresos de la ciencia y de la tecnología de la informática hacen que los 
resultados de la investigación tengan alcances temporal, a mediano plazo, dado que 











Capítulo  II 
Marco teórico 
2.1  Antecedentes del problema 
Existe información relacionada  con esta investigación. En el proceso de búsqueda se 
recopilaron varios estudios, los mismos que presentamos a continuación. 
 
2.1.1 Antecedentes internacionales 
 
Verdú (1999) en su tesis  titulada: Aplicación de Internet como Nuevo Espacio de 
Formación y Comunicación para los Centros de Primaria y Secundaria para optar al 
grado académico de doctor en la Universidad de Valladolid España. En su tesis 
concluye que, en la propuesta  del empleo de las NTICS,  en los colegios de primaria  y 
secundaria de Castilla y León, puede disminuir las desventajas de acceso a la 
información y servicios que tienen los niños de las zonas rurales respecto a los de las 
zonas urbanas. Por otra parte, permite introducir a profesores y alumnos  en los nuevos 
métodos de trabajo de la sociedad de la información, contribuyendo así al avance de 
esta. Llegando a las siguientes conclusiones: 1. El hecho principal a destacar es que la 
escuela y el sistema educativo no evolucionan al mismo ritmo que otros aspectos de la 
vida. La escuela basada en el libro impreso, un símbolo de la sociedad industrial, 
sobrevive todavía hoy en la sociedad de la información. 2. Las NTICS permiten ofrecer 
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una educación integral de forma flexible, y fomentan el trabajo en grupo y el 
autoaprendizaje guiado. Los roles de los profesores y alumnos cambian, tomando éstos 
un papel más activo. 3. Se ha elevado las posibilidades de diferentes infraestructuras de 
red de  acceso para servicio de tipo Internet en las escuelas e intranet educativa. 
 
Delgado (2009) en su tesis titulada: Análisis de los procesos de interacción  
mediante una WebQuest de Ciencias naturales en el entrenamiento y aprendizaje del 
inglés como lengua extranjera en la primera etapa de educación secundaria, para optar 
al grado de doctor en la Universidad de Barcelona España.Concluye que su estudio  
remarca la importancia y resalta los procesos de interacción que el usuario tiene con la 
herramienta interactiva WebQuest, hace un análisis de cada proceso y lo relaciona con 
el idioma inglés, muestra como la WebQuest contribuye al aprendizaje del inglés como 
lengua extranjera. Por otro lado la WebQuest permite la libre interacción del usuario 
con el contenido especificado en él, los procesos desarrollados para la interacción son 
muy sencillos de realizar pues la herramienta contribuye a ello, considero que la 
aplicación de WebQuest  se de gran utilidad para cualquier área del quehacer educativo. 
2.1.2 Antecedentes nacional  
Moreno (2008), en su tesis titulada: Propuesta educativa utilizando el programa 
WebQuest y sus efectos en el desarrollo de actitudes para la clasificación y utilización 
de los residuos sólidos en la institución educativa Heroínas Toledo, Región Callao, 
2006, Para optar al grado académico de magister en gestión educativa. Concluye en su 
investigación los efectos de la aplicación del programa WebQuest en el desarrollo de 
actitudes para la clasificación y utilización de los residuos sólidos en la Institución 
Educativa Heroínas Toledo, Región Callao 2006, plantea la siguiente hipótesis general: 
La aplicación del programa WebQuest tiene efectos significativos en el desarrollo de 
actitudes para la clasificación y utilización de los residuos sólidos en la Institución 
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Educativa Heroínas Toledo, Región Callao. 2006. Cuya variable independiente es  
programa WebQuest y dependiente   el desarrollo de actitudes para la clasificación y 
utilización de los residuos sólidos en la Institución Educativa Heroínas Toledo. Además 
la investigación es un diseño basada en la aplicación de un programa de aplicación 
informática WebQuest, donde busca resolver los problemas de tipo aplicativos. El 
método empleado en la investigación es de tipo experimental, en su forma cuasi 
experimental, debido a que se aplica una propuesta educativa basada en el programa de 
aplicación informática. Programa WebQuest, a un grupo experimental, y llega a las 
siguientes conclusiones: En el presente trabajo se presenta una propuesta educativa que 
busca utilizar la WebQuest. Para el desarrollo de actitudes para la clasificación y 
utilización de los residuos sólidos. Todo ello basado en el constructivismo y 
complementándolo con mecanismo que permitan incorporar técnicas de aprendizaje 
cooperativo. La alumna construye su propio conocimiento averiguando e investigando 
el tema ubicando en la WebQuest en forma ordenada. Genera nuevos conocimientos y, 
mediante su creatividad, lo plasma en diferentes diapositivas, actividades que luego 
serán presentadas a sus compañeras en una clase concreta de 4to Grado de educación 
Secundaria. Aumenta la interacción entre profesor y alumno. La clave de una WebQuest 
es ser atractiva por medio de las tareas designadas a las alumnas. Los profesores van 
entrenando a sus alumnas en resolución de problemas, creatividad diseño y 
razonamiento. El análisis de los resultados obtenidos de la aplicación de la prueba T  de 
Student con WebQuest apoya a la hipótesis. Como es el desarrollo de actitudes para la 
clasificación y utilización de los residuos sólidos en la Institución Educativa Heroínas 
Toledo. Las alumnas tienen un camino de actitud positiva frente a los residuos sólidos 
que son un problema ambiental, las materias renovables, el consumo y producción de 
residuos. El reciclaje y la utilización por medio de múltiples tareas dejadas en la 
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WebQuest.. En cuanto a las alumnas. Se convierten en agentes productivas y con 
autonomía en sus respuestas y se les puede ir dosificando los contenidos que se les 
solicita haciéndolos más completos. Un compromiso con su medio ambiente en la 
disminución de los residuos sólidos. 
2.2 Bases teóricas 
2.2.1 Origen de la WebQuest 
La idea de WebQuest impartido Bernie Dodge, se originó en el Departamento de 
Tecnología Educativa  de la Universidad del Estado de San Diego, California (Estados 
Unidos) consistió en un proyecto educativo experimental (1990), diseñado para que 
todo el alumnado del centro  educativo debía implicarse en la creación de  juegos de 
aventura interactivos que  fueron interesantes desde el punto de vista cultural y, además 
tenían que ser característicos de un micromundo concreto. La metodología de trabajo 
era totalmente interdisciplinaria e implicaba la colaboración entre los participantes.  
Para la creación de un proyecto, además de contar con la documentación 
bibliográfica disponible se utilizó  un sistema de autor denominado cabrillo, que 
consistía en una herramienta para elaborar entornos para la exploración y  que fue 
desarrollada por Dodge para la creación de juegos de aventura sin la necesidad de 
programar. 
 Como resultado de esta iniciativa, un total de 70 estudiantes crearon 
micromundos alrededor de lugares como Bagdad, Venecia y México en 1945, para 
poder realizar búsquedas bibliográficas y actividades sobre estudios sociales, lenguaje y 
matemáticas. Los autores consideraron que los estudiantes habían adquirido amplios 
conocimientos sobre el entorno cultural y el periodo histórico que habían creado durante 
la investigación de los recursos y también mediante las interacciones y el debate 
generados entre los componentes de los grupos. Luego en 1995 Bernie Dodge  formuló 
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la  WebQuest, “Filosofía-Técnica-Idea-Metodología-Modelo” que consistió en una 
práctica de aula que impartía un curso de formación para profesorado. En esta línea se 
halla  el  trabajo  desarrollado  por Tom March que trabajó en la creación de 
aplicaciones informáticas educativas para escuelas de primaria, dirigidas a apoyar al 
profesorado con poca  capacidad  técnica en el uso de la tecnología en la docencia, y 
utilizó la estructura creada por Dodge en la elaboración de la primera WebQuest de uso 
público, en abril de 1995, denominada “searching for china”. (Esta  segunda WebQuest, 
citada erróneamente por numerosos autores   como la primera WebQuest).  
La idea inicial de la metodología de trabajo basada en WebQuest fue desarrollar 
en el alumnado la capacidad de navegar por Internet teniendo un objetivo claro, 
aprender a seleccionar y recuperar datos de múltiples fuentes, y desarrollar las 
habilidades de pensamiento crítico. Hoy en día, al introducir en un buscador genérico la 
palabra “WebQuest” aparecen un total de 6.980.000 y  9.900.000 resultados con los  
buscadores Google y AltaVista respectivamente (consulta realizada el 13 de octubre de 
2009 a las 17:20 horas). Sin duda  la WebQuest es uno de los aportes  más significativos 
de los últimos tiempos en el uso educativo de Internet. 
 
2.2.1.1 Definición de WebQuest 
Se exponen a continuación una serie de definiciones que reflejan cómo el 
concepto de WebQuest va evolucionando a lo largo del tiempo. 
 
Bernie Dodge 
Una   WebQuest es una actividad de investigación guiada en la que la   
información   utilizada   por   los   alumnos   proviene   total  o parcialmente  de  
recursos  de  la  Internet. Las  WebQuests  están  diseñadas  para  aprovechar  el  
tiempo  de  los  estudiantes,  para centrarse  en  usar  la  información  más  que  en  
buscarla  y  para apoyar el pensamiento de los estudiantes en los niveles de análisis, 
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síntesis y evaluación. (Dodge, 1995). Esta primera definición, es la  que se ha 
convertido en oficial, y sigue aún vigente tras la última remodelación, en el mes de 
junio de 2007, del portal “WebQuest.Org”, que es la fuente más completa de 
referencia internacional en el tema de las  WebQuests y que proporciona acceso 
unificado a los contenidos previamente disponibles en  “The WebQuest Page”  de  la  
Universidad  de  San  Diego  y  los  del  anterior  portal “WebQuest.Org” . Sin 
embargo, desde su creación, el concepto de WebQuest ha ido evolucionando y 
actualmente hay otras definiciones que complementan esta inicial. Se exponen a 
continuación algunas de las principales. 
 
Maureen  Brown Yoder 
Una  WebQuest  es  un  tipo  de  unidad  didáctica  que  incorpora  vínculos a la  
World Wide Web. Al alumnado se le presenta un escenario y una  tarea, normalmente 
un problema para resolver o un  proyecto  para  realizar.  Los   estudiantes  disponen  
de recursos  Internet  y  se  les   pide  que  analicen  y  sinteticen  la información y 
lleguen a sus propias soluciones creativas. (Yoder, 1999) 
 
Tom March 
Una WebQuest es una estructura de aprendizaje guiada que utiliza enlaces a 
recursos esenciales en la Web y una tarea auténtica para motivar la investigación por 
parte del alumnado de una pregunta central,  con  un  final  abierto,  el  desarrollo  de  
su  conocimiento individual, y la participación en un  proceso final en grupo, con la 
intención  de  transformar  la  información  recién  adquirida  en  un conocimiento más 
sofisticado. Las mejores WebQuests hacen esto de una forma que motiva al alumnado 
a ver relaciones temáticas más enriquecedoras,  facilitan  la  contribución  al  mundo  





Carme Barba  y  Sebastián Capella 
Una WebQuest es una propuesta didáctica de investigación guiada, que utiliza 
principalmente recursos de Internet. Tiene en cuenta el desarrollo  de  las  
competencias  básicas,  contempla  el  trabajo cooperativo y la responsabilidad 
individual, prioriza la construcción del conocimiento mediante la transformación de la 
información en la creación de un producto y contiene una evaluación directa del 
proceso y de los resultados. Proponen  esta  definición  de  WebQuest  durante las 
Segundas Jornadas   de WebQuest, celebradas en abril de 2008 en Barcelona - España.  
   
Jordi Adell 
Es un “tipo de actividad didáctica basada en presupuestos constructivista del 
aprendizaje y la enseñanza que se basa en técnicas de trabajo en grupo por proyectos y 




- “WebQuest  es un modelo de aprendizaje extremadamente simple y rico para 
propiciar el uso educativo de Internet, basado en el aprendizaje cooperativo y en 
procesos de investigación para aprender” 
- “Una WebQuest es una actividad enfocada a la investigación, en la que la 
información usada por los alumnos es, en su mayor parte, descargada de Internet. 
Básicamente es una exploración dirigida, que culmina con la producción de una 
página web, donde se publica el resultado de una investigación” 
- WebQuest es una metodología de aprendizaje basada fundamentalmente en los 
recursos que nos proporciona Internet que incita a los alumnos a investigar, potencia 
el pensamiento critico, la creatividad y la toma de decisiones, construye a desarrollar 






 “una WebQuest es un  producto de Internet, para Internet” 
 
Milson y Downey (2001)  
Las WebQuest Ayudan al estudiante a involucrarse en aprendizaje significativo 
y dinámico mediante el trabajo en equipo para resolver  
Problemas de la vida real. Facilitan el aprendizaje efectivo proporcionando 
recursos estructurados, de forma que los aprendices no tengan que perder el tiempo 
involucrándose en búsquedas sin resultados. Permiten a los profesores utilizar 
eficazmente recursos informáticos en clase. Estos aspectos hacen de la WebQuest un 
recurso muy útil para los profesores, puesto que es necesario que se aproveche 
satisfactoriamente el tiempo de clase, y que los esfuerzos se centren en la consecución 
del aprendizaje de los aspectos relevantes de la tarea. 
 
2.2.1.2 Delimitación Conceptual de la WebQuest.  
Si preguntáramos a una persona que no tenga relación con el mundo de la 
educación: ¿qué es una WebQuest?, lo más probable es que no nos respondiese o que 
su respuesta fuese imprecisa. Posiblemente, utilizando el sentido común pudiese 
deducir que se trata de una Web, y si conociese el significado de la palabra Quest (que 
tiene varias acepciones), pudiese llegar a saber de qué se trata. Según Adell (2004), se 
denomina Quest (en francés Queste, del latín vulgar quaesta) a una expedición de un 
caballero o compañía de caballeros para cumplir una tarea prescrita.  
Yo utilizaré el término original WebQuest, entendiéndolo, al igual que Adell 
(2004), como una búsqueda, un auténtico viaje intelectual, una aventura del 
conocimiento. Una WebQuest es una actividad de investigación en la que la 
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información con la que interactúan los estudiantes proviene total o parcialmente de 
recursos de Internet (Dodge, 1995).  
El modelo fue desarrollado por Bernie Dodge como se mencionó 
anteriormente, quien formalizó el proceso en una plantilla en la que describía unos 
pasos esenciales para la elaboración de esta herramienta, en la Universidad del Estado 
de San Diego en febrero de 1996. Tom March (miembro de la Universidad 
SDSU/Pacific Bell) utilizó esta estructura para crear una de las primeras WebQuest 
(Dodge, 2007).Desde entonces, multitud de profesores han ido desarrollando 
WebQuest, compartiéndolas en páginas de recursos tecnológicos, perfeccionándolas, 
extendiendo su conocimiento y uso, etc. Y es que, según Zheng, R. et al. (2008), “las 
WebQuest pueden promover en los estudiantes el pensamiento crítico, facilitar la 
aplicación del conocimiento y desarrollar sus habilidades colaborativas en el 
aprendizaje”.  
De este modo, las WebQuest se sustentan principalmente en cuatro principios: 
Pensamiento crítico, aplicación del conocimiento, habilidades sociales y aprendizaje 
guiado (Dodge1995, 2001; Phohan y  Mathison 1998; Brucklacher y Gimbert 1999; 
Vidoni y Maddux 2002). 
Como puede apreciarse, desde sus inicios, hasta la actualidad, el concepto de 
WebQuest ha ido cambiando, a medida que ha aumentado su difusión y se ha 
generalizado su utilización didáctica, también se han ido incorporando reflexiones de 
profesionales de la educación y se ha ido construyendo una comunidad que va 
enriqueciendo y ampliando el uso de esta metodología. La mayoría de  documentación 







2.2.1.3 Características de la WebQuest 
Al definir el modelo de la WebQuest, Bernie Dodge (1995) incluye una serie 
de atributos que la caracteriza, y que son de dos clases: críticos y no  críticos.  Dodge  
considera  que  son  características  críticas,  y  por tanto,  elementos  que  
necesariamente  han  de  existir  en  cualquier WebQuest,  los  siguientes:  la  
Introducción,  la  Tarea,  los  Recursos,  el Proceso, la Evaluación y  la Conclusión. 
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Figura 1. Webquest 
 











Por lo que respecta a los atributos no críticos de la WebQuest, Dodge apunta 
los siguientes: 
- Aunque  la  WebQuest  es,  en  principio,  actividades  en grupo,   también   se   
acepta,   excepcionalmente,   que   se realicen de manera individual, como por 
ejemplo, en una situación educativa a distancia. 
 
- Como complemento a su estructura básica, la WebQuest  ha de dotarse de 
elementos motivadores. Esta motivación puede  alcanzarse  con  la  creación  de  
escenarios  que incluyan roles variados y que impliquen interacción. 
 
- Dodge  aconseja  que,  al  aproximarse  a  este  modelo,  se empiece por el 
diseño de una WebQuest dirigida a una única área  o  materia.  Una  vez  se  ha  
llegado  a  dominar  la metodología, Dodge propone su  utilización desde el 




2.2.1.4 Estructura de la  WebQuest 
 
Los elementos  o partes principales  de una WebQuest son:  






























Figura 2. Elementos  o partes principales  de una WebQuest 
 
 
                                            




a) La Introducción 
La introducción es la sección inicial de una WebQuest. Consiste en un texto 
corto cuya función es proveer al estudiante información básica sobre el tema, el 
objetivo y el contenido de la actividad que se va desarrollar, de manera que lo 
contextualice, lo oriente, y lo estimule a leer las demás secciones. Esta es la puerta de 
entrada a la WebQuest y, por esta razón, su contenido debe ofrecer información 
suficientemente sencilla, clara, llamativa y motivadora, para enganchar el interés del 
estudiante durante el transcurso de la actividad. La Introducción debe darle la 
bienvenida con un tema o problema importante que sea de su interés, frente al cual 
deberá desempeñar un papel central y desarrollar una actividad interesante.  
Para que una Introducción sea efectiva, se sugiere que: 
- La información llame la atención del estudiante, lo familiarice con la problemática 
de la WebQuest y justifique la importancia del tema y de la actividad a desarrollar. 
Recursos como: noticias de actualidad, estadísticas, situaciones de la vida cotidiana 
relacionadas con el tema, etc. cumplen esos cometidos.  
- Se plantee el tema o la problemática que se va a tratar utilizando un lenguaje 
sencillo, creativo y familiar para el estudiante.  
- Se verifique que se exprese lo estrictamente necesario, de manera clara y 
comprensible. Los párrafos muy extensos y complejos hacen que el estudiante 
rápidamente pierda el interés.  
- Se involucre al estudiante en el tema y esa se presente desde una perspectiva que 
resalte por qué es importante para él y cómo lo afecta directa o indirectamente. De 
esta manera, sentirá que juega un papel relevante en el problema y en las 
actividades que se van a realizar para abordarlo. Puede valerse de una serie de 
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recursos como: datos curiosos e importantes sobre la problemática a manejar, 
preguntas interesantes, elementos gráficos que ayuden a su comprensión, entre 
otros.  
- Se comunique al estudiante los objetivos de aprendizaje que se quieren alcanzar con 
la WebQuest, de manera que pueda saber hacia dónde debe dirigirse y qué se espera 
que aprenda, haga o desarrolle al realizar la actividad que se plantea.  
- Al leer la Introducción, el estudiante debe obtener una idea general tanto de la 
actividad que va a realizar como del producto final que debe presentar; sin 
embargo, este aspecto no debe detallarse en la Introducción ya que esto se atiende 
en las secciones “Tarea” y “Proceso”, que se tratarán más adelante.  
- Si el tema es muy complejo, no dude en suministrar las definiciones de los 
conceptos básicos que requiere el estudiante para comprenderlo. Sin embargo, sea 
breve y procure comunicar lo estrictamente necesario, dejando de lado ideas 
secundarias o complementarias que puedan abordar se en otro momento. 
 
b) La Tarea 
La  tarea,  según  Dodge  (2002)  es  la  parte  más  importante  de  una 
WebQuest. En la tarea se expresa el objetivo hacia el que los estudiantes han de 
encaminar sus energías y es el apartado en el cual, quien  ha  diseñado  la  WebQuest,  
se  ha  encargado  de  concretar  los objetivos  del  currículo  en  un  producto  final  
que  habrá  de  entregar  el alumnado. 
La tarea es la parte central de  las actividades de la WebQuest y constituye, 
por tanto, el elemento  más importante. Plantea al alumnado una meta y un enfoque, 
y concreta las intenciones educativas, basadas en el currículo, del profesorado-
diseñador. Ha de ser realizada por el alumnado para alcanzar los objetivos que 
pretende la actividad.  
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Dodge (2002) indica que la tarea ha de ser, por definición, interesante y 
factible. Una tarea bien diseñada es atractiva, posible de realizar y fomenta entre los 
estudiantes el pensamiento más allá de la comprensión.  
Desde 1995, el profesorado ha ido adaptando el modelo de la WebQuest a sus 
propias necesidades y escenarios, y de esta experiencia y sabiduría colectiva han 
surgido  algunos  formatos  de  tareas  comunes.  
Con  esta  información, Dodge elabora una  tareonomía, que describe estos 
formatos y sugiere algunas formas para optimizar su uso. Esta clasificación 
proporciona un lenguaje común para la elaboración de las tareas de las WebQuests 
por parte del profesorado. Es posible combinar en una misma WebQuest específica 
elementos de dos o más de estas categorías de tareas. 
Las tareas que se plantean en una WebQuest pueden ser de muy diferentes   
características.   Pueden   responder   además   a   diversos planteamientos didácticos 
y, según cómo estén diseñadas, implicar el desarrollo y la adquisición de unas 
destrezas concretas u otras en los y las estudiantes. 
La Tarea, independientemente de la materia o área del conocimiento que 
desee tratar, consiste en una actividad diseñada especialmente para que el estudiante 
utilice y sintetice la información que ofrecen los Recursos de Internet seleccionados 
por el docente para desarrollar la WebQuest. Utilizar y sintetizar la información 
implica saber clasificarla, organizarla, analizarla y transformarla, con el fin de 
resolver una situación problemática o responder interrogante(s) planteado(s) al 
estudiante con la Tarea; por ejemplo, determinar cuáles son las principales 
diferencias entre una cultura y otra, asumir una posición crítica frente a una situación 
determinada, analizar las ventajas y desventajas de llevar a cabo un proyecto, etc. 
Estas situaciones problemáticas o interrogantes exigen al estudiante ir más allá de la 
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simple repetición de la información proveniente de los Recursos, de manera que 
tenga que darle un manejo más profundo (hacer una reflexión, sacar una conclusión, 
expresar una opinión).  
Por otra parte, en la Tarea se debe solicitar al estudiante presentar los 
resultados de su investigación mediante un producto concreto que debe generar con 
la ayuda de diferentes Herramientas Informáticas y de otros recursos. El producto 
puede ser, entre otros, una presentación multimedia, un informe escrito, o un Mapa 
Conceptual, que le exija hacer algo con la información que consultó y aplicarla de 
alguna manera. En este punto, las Herramientas Informáticas juegan un papel 
fundamental, puesto que le ayudan a procesar y sintetizar la información, y a 
potenciar la construcción de conocimiento nuevo.  
Resumiendo, para diseñar una Tarea realmente efectiva, el docente debe 
asegurarse por una parte, que la pregunta o el problema en que se basa la actividad 
sea realmente retadora y exija al estudiante ir más allá de la simple repetición de 
información; y por la otra, pedirle que produzca algo nuevo con la información que 
consultó, apoyándose en las Herramientas Informáticas.  
Después de diseñar la Tarea, el docente debe comunicarla al estudiante de 
manera clara y comprensible. Para ello, es necesario que el segmento 
correspondiente a la Tarea, incluya la siguiente información:  
 Una descripción detallada de la actividad que incluya una definición clara y 
minuciosa de la pregunta o problema que el estudiante debe resolver.  
 No es necesario describir los pasos que debe seguir el estudiante para resolver 
la Tarea. Esta información se suministra en la parte correspondiente al 
Proceso, que se tratará más adelante. En la sección Tarea, solo es necesario 
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describir en qué consiste la actividad, en forma tan detallada como sea posible 
para facilitar su comprensión.  
 Una descripción del producto final que debe elaborar y de la manera como 
debe presentarlo.  
 
Las herramientas Informáticas que se van a utilizar para elaborar el producto 
final y la especificación de las condiciones o parámetros que el estudiante debe seguir 
para ello. 
  
 Tipos de tareas en las WebQuests. 
 
Dodge (2002) ha propuesto una clasificación de tipos de tareas susceptibles de 
ser incorporadas  a una WebQuest, que se comenta a continuación.   
 















Figura 3. Taxonomia de tareas de una webquest 
 
 









Tareas de Producción 
creativa 
Tareas de Misterio 
Tareas Analíticas 
Tareas de Persuasión 
Tareas de Compilación 
Tareas Científicas 
Tareas de autoreconocimiento 
Tareas de Juicio 
Tareas de Diseño 
Tareas de Repetición 
Tareas Periodísticas 




Tareas de Repetición 
En algunas ocasiones, lo que se requiere del alumnado  es que asimile algún  
tipo  de  información  y  que  demuestre  posteriormente  haberla entendido. Los 
trabajos de este tipo son actividades muy básicas que no generan mucho avance en la 
práctica educativa, pero que pueden ofrecer una introducción fácil al uso de la Internet 
como fuente de información. 
Los  estudiantes pueden expresar lo que han aprendido a través de escribir 
informes cortos con un procesador de textos o bien presentaciones elaboradas con 
software como PowerPoint o HyperStudio. Esta última aplicación mencionada consiste 
una herramienta que permite la creación de materiales multimedia de una forma 
sencilla. Debido a su gran versatilidad, permite trabajar en cualquier área y  nivel 
educativo, pudiendo partir de proyectos sencillos y llegar a otros de mayor 
complejidad. 
A pesar de que este tipo de WebQuests, las que incluyen tareas de repetición, 
son las más abundantes, son también las que menos interés presentan desde el punto de 
vista del  aprendizaje significativo, por la escasez de elaboración de la información, 
pero pueden ser útiles para trabajar objetivos educativos concretos. 
Para  sacarle  el  máximo  partido  a  este  tipo  de  tareas,  Dodge propone una 
serie de recomendaciones, ya que, plantea la duda de si son realmente WebQuests las 
que únicamente incluyen tareas basadas en la repetición. En cualquier caso, ha de 
haber siempre un mínimo grado de transformación de la información por parte del 
estudiante. Si la tarea solamente  requiere  buscar  respuestas  totalmente  claras  y  
cerradas  a preguntas predeterminadas, no se trata en absoluto de una  WebQuest, si no 
de otro tipo de actividad, aunque las respuestas se hallen en la red. 
Una WebQuest básica podría utilizar tareas de repetición en el caso de que el 
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producto final no  pueda ser elaborado sin una previa elaboración mínima del material 
consultado, sino que, al menos el tipo de vocabulario  y  el  formato  sean  diferentes  a  
la  documentación  original, evitando  que  sea  posible  resolver  la  tarea  
directamente  “cortando  y pegando”.  
Además, debería proporcionarse al alumnado bastante libertad sobre la manera 
de organizar su investigación y sus resultados finales. Este  tipo  de  tareas  implica  
darles  a  los  estudiantes  apoyos adicionales para trabajar con la información, como 
técnicas para extraer la información importante, elaborarla y realizar resúmenes De 
todas maneras, la forma ideal de utilizar las tareas de repetición es como paso previo a 
profundizar  en un tema mediante otro tipo de tareas más elaboradas 
 
Tareas de Recopilación 
Estas tareas implican la consulta de información de fuentes diversas y su 
edición con el objetivo de darle un formato unificado. El resultado de este trabajo sería 
una recopilación,  que  puede tener la forma tanto de un producto físico como de un 
documento listo para ser publicado en una página Web. 
Este tipo de tareas tienen la utilidad de servir para que los y las estudiantes se 
familiaricen con un campo de estudio concreto y también les da la posibilidad de llevar 
a cabo estrategias de toma de decisiones, y de  argumentación  de  las  mismas.  
Durante  una  tarea  de  recopilación, también  se  desarrollan  técnicas  de  selección,  
de  organización  y  de síntesis de la información procedente de fuentes variadas y en 
formatos diversos. 
Para  que  una  WebQuest  cuya  tarea  sea  de  recopilación  sea 
verdaderamente  una  WebQuest,  es  preciso  que  se  dé  algún  tipo  de 
transformación de la información recopilada. No sería suficiente con que el producto a 





Durante   una   tarea   de   recopilación,   sería   necesario   que   el alumnado 
pusiera en práctica una serie de habilidades de pensamiento, como  la  utilización  de  
fuentes  de  información  que  se  encuentren  en formatos  diversos  y  solicitar  en  las  
instrucciones  de  la  tarea  que  los recursos de referencia se reescriban y se les cambie 
el formato para formar  parte  de  la  recopilación  final.   
También  habría  que  establecer estándares  que  guíen  al  alumnado  en  la  
organización  de  los  datos, facilitando indicaciones, pero proporcionando libertad 
suficiente sobre la organización y el formato de la información, ya que estas 
características serán tenidas en cuenta en la valoración final del trabajo presentado. Por 
tanto,  es  importante  plantear  la  tarea  de  manera  que  favorezca  la creación y 
puesta en práctica de criterios propios  para llevar a cabo la selección  y  agrupación  
de  los  elementos  que  formarán  parte  de  la recopilación. 
 
Tareas de Misterio 
Las tareas de misterio pueden motivar especialmente para el aprendizaje si 
están bien planteadas. Para utilizarlas en una WebQuest, se puede integrar el tema a 
tratar en una historia de carácter intrigante que llame la atención y mantenga el interés 
del alumnado para  realizar  un  diseño  óptimo  de  una  tarea  de  misterio  es 
necesario elaborar una propuesta que no pueda resolverse consultando unas pocas 
páginas Web determinadas.  
Está más indicado proponer una tarea que implique el contraste de la 
información proveniente de fuentes muy  variadas.  Habría  también  que  intentar  
evitar  proporcionar  pistas falsas que dirijan la atención del  alumnado hacia recursos 
que no sean apropiados  para  la  elaboración  de  la  respuesta.  Un  factor  que  es 
interesante  comentar  en  este  tipo  de  tareas  es  la  aparente  falta  de cumplimiento 
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de una de las características básicas de una WebQuest, como es la autenticidad, ya que 
las tareas de misterio necesariamente han  de  contener  características  de  ficción,  o  
al  menos  han  de  ser propuestas de carácter lo suficientemente imaginativo como 
para cumplir con  su  principal  función,  que  es  la  motivadora.   
Además,  existen profesiones  en  las  que  hay  implícita  una  función  
detectivesca  en  la búsqueda de solución a los problemas con los que se enfrentan, 
como es el caso de la psicología clínica o la medicina frente a la elaboración de un 
diagnóstico  complicado,  o  la  reconstrucción  histórica  propia  de  la arqueología, 
por lo que, en estos casos, sería especialmente conveniente la utilización de este tipo 
de tareas  
 
Tareas periodísticas 
Las tareas de carácter periodístico se pueden articular en torno a un evento   de   
interés   central   en   el   tema   objeto   de   aprendizaje. El planteamiento podría 
consistir en solicitar al alumnado que actúe como un equipo informativo que ha de 
elaborar un reportaje de un acontecimiento determinado. La tarea, en este caso,  
incluiría tanto la recopilación de hechos,  como  su  organización  y  elaboración  para  
darle  un  formato periodístico. 
Este   tipo   de   tareas   son   especialmente   útiles   para   trabajar contenidos 
que impliquen multiplicidad de puntos de vista y también para desarrollar una visión 
crítica sobre los filtros a los que puede someterse la información, desde el mismo 
proceso de selección de fuentes hasta la emisión de un informe final, así como para 
identificar los sesgos de la información a la que se accede. 
Una tarea periodística bien planteada, requiere que el alumnado maximice  la  
exactitud  consultando  múltiples  versiones  de  un  evento. También   ha   de   
procurar   ampliar    su   comprensión   mediante   la incorporación de opiniones 
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divergentes en su propio discurso. Este tipo de tareas ha de permitir que los y las 
estudiantes desarrollen su capacidad de  comprensión  haciendo  uso  de  fuentes  de  
información  básicas,  al tiempo  que  les  motive  a  la  autorreflexión  para  examinar  
sus  propios prejuicios y ser conscientes de ellos y de esta manera controlar el impacto 
de sus sesgos en los resultados de su trabajo. Esta tarea, más que ninguna otra 
capacidad, desarrolla la claridad de exposición y la exactitud y rigor  del artículo 
periodístico en el que consiste el producto final 
 
Tareas de Diseño 
Una  tarea  de  diseño  de  una  WebQuest ha de requerir por parte del 
alumnado la creación de un producto  o propuesta de acción que tenga una meta 
definida convenientemente y que se ajuste a unas restricciones predeterminadas. Con 
el objetivo de recrear lo mejor posible la realidad, el elemento clave en una tarea de 
diseño es que imponga limitaciones auténticas. De modo que, no se plantea la creación 
de un diseño ideal, sino que es más importante la capacidad de adecuación a la 
situación en la que ha de elaborarse, incluyendo las limitaciones económicas de un 
presupuesto y debiéndose atener a normas de carácter legal y formal. 
Una tarea de diseño perfectamente elaborada ha de describir un producto que 
realmente necesita alguna persona en algún lugar, y ha de incluir una descripción de 
las limitaciones de recursos o de otro tipo que no se diferencien demasiado de aquellas 
con las que se enfrentan los y las profesionales del diseño que crean en el mundo real 
esos productos. Este  tipo  de  tareas  desarrolla  especialmente  capacidades  como  la 
creatividad y la habilidad de adaptación a situaciones concretas. 
 
Tareas de productos creativos 
Las tareas de productos creativos parten del supuesto de que es posible que se 
produzca aprendizaje en los estudiantes sobre un tema concreto si se les pide que lo 
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replanteen en forma de una historia, un poema o una obra artística. De la misma 
manera que en las profesiones que implican tareas de diseño, también  quienes  que  
crean  productos artísticos   desarrollan   su   actividad   ateniéndose   a   las   
limitaciones inherentes a su trabajo. 
Las  tareas  creativas  de  las  WebQuests  se  centran  en  que  el alumnado 
produzca alguna cosa que responda a un formato determinado, como una pintura, una 
obra de teatro, una obra satírica, un juego, un diario personal simulado o una canción.  
Estas tareas se caracterizan por contener unas instrucciones menos definidas y  
generar unos resultados mucho   menos   predecibles   que   cualquier   otra,   ya   que   
implican principalmente el desarrollo de la creatividad de los estudiantes. Por tanto, los 
criterios de  evaluación para estas tareas deben enfatizar la creatividad y la capacidad 
de auto-expresión, así como la satisfacción de los criterios específicos para el género 
artístico escogido. 
De manera similar a las tareas de diseño, las restricciones son un tema clave en 
las tareas creativas y variarán dependiendo del producto creativo  requerido  y  del  
tópico  sobre  el  que  se  va  a  trabajar.  Tales restricciones  pueden  incluir  requisitos  
como  la  precisión  histórica,  la adherencia a un estilo artístico concreto, el uso de las 
convenciones de un formato  particular,  la  consistencia  interna  del  trabajo  y  el  
tener  que ajustarse   a   unas   limitaciones   en    extensión,   tamaño   o   alcance 
determinados. 
 
Tareas para la construcción de consenso 
Algunos temas llevan implícita la capacidad de generar controversia. Las 
personas, en función de sus sistemas de valores, las experiencias por las que han 
pasado, sus circunstancias y sus objetivos, están en desacuerdo entre sí sobre multitud 
de temas. Esta característica del mundo real puede recrearse  en  una  WebQuest  
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mediante  las  tareas  de  construcción  de consenso. En estas tareas, se plantean al 
alumnado situaciones en las que existe una situación de desacuerdo inicial y ha de 
construirse, en la media  de  lo  posible,  el  consenso,   a  partir  de  la  consideración,  
la articulación   y   la   acomodación   de   puntos   de   vista   enfrentados   o 
divergentes. 
Una tarea para la construcción de consenso bien elaborada ha de involucrar  a  
los  estudiantes  en  la  obtención  de  diferentes perspectivas mediante el estudio de 
diferentes grupos de recursos. Para ello, debe estar basada en diferencias de opinión 
auténtica, expresada en el mundo real por alguien en algún lugar, más allá del entorno 
del aula.  
Una tarea de consenso debe culminar  en el desarrollo de un informe conjunto 
dirigido a una audiencia concreta real o simulada, realizado en un formato utilizado en 
el mundo real. 
 
Tareas de persuasión 
Este tipo de tareas parte de la realidad de la disparidad de opiniones respecto a 
cualquier tema entre los seres humanos y de la necesidad que se  da  en  ocasiones  de  
desarrollar  habilidades  de  persuasión  para defender  el  propio  punto   de  vista.   
Cuando  se  solicita  a  los  estudiantes que desarrollen una argumentación 
convincente basada en los contenidos que han aprendido, se les están encomendando 
una tarea de  persuasión,  que  va  más  allá   de  la  simple  reproducción  de  su 
aprendizaje. Las tareas de persuasión pueden incluir la presentación ante una   
audiencia,   como   por   ejemplo,   un   consejo   o   un   tribunal,   o, alternativamente, 





También pueden consistir en la elaboración de un documento dirigido a influir 
en la opinión pública y consistir en un vídeo o una cuña radiofónica Las tareas de 
persuasión pueden combinarse con las tareas de construcción  de  consenso.   
La  diferencia  fundamental  entre  estos  dos tipos  de  tareas  radica  en  que  
en  las  tareas  de  persuasión  los  estudiantes trabajan para convencer  a una audiencia 
externa sobre un punto de vista determinado, mientras que  en las tareas de 
construcción de consenso, la persuasión y la adaptación a puntos vista diferentes se 
dan de manera interna en el seno de un grupo.  
La clave para una tarea de persuasión bien realizada es identificar una 
audiencia verosímil hacia la cual dirigir el mensaje, que tenga un punto de vista que 
sea claramente diferente al que se pretende defender, o bien que sea neutral o que sea 
escéptica. 
 
Tareas de Autoconocimiento 
En esta modalidad de tarea, el objetivo es que el alumnado llegue a un mayor 
conocimiento sobre sus propias características como persona. Este tipo de tareas 
pueden plantearse de manera previa a otras en las que se deba profundizar en algún 
tema en el que los atributos personales tengan especial incidencia, como es el caso de 
las tareas de consenso, en las que se tienen en cuenta los prejuicios y sesgos con que 
las personas nos enfrentamos a los temas de estudio. 
Una  tarea  de  autoconocimiento  bien  diseñada  comprometerá  a cada 
estudiante en responder preguntas sobre sí mismo/a que no tienen respuestas cortas. 
Estas tareas podrían desarrollarse alrededor de metas educativas más a largo plazo, por 
ejemplo, para abordar el tratamiento de temas  éticos  y  morales,  o  encaminados  al  





Una tarea analítica ofrece una manera de desarrollar el conocimiento de cómo 
se interrelacionan las cosas y cómo aquello que se aprende dentro de un tema puede 
generalizarse a otros. 
En  este  tipo  de  tareas,  se  solicita  a  los estudiantes  que observen  
minuciosamente  uno  o  más  fenómenos  y  que  encuentren similitudes y diferencias 
entre ellos, con el objetivo final de descubrir las implicaciones  que  tienen  esas  
similitudes  y  diferencias.  Por  ejemplo, podrían buscar las relaciones de causa y 
efecto entre variables y  discutir su significado.  
Una tarea analítica bien diseñada va más allá del simple análisis de las 
implicaciones de lo descubierto. 
 
Tareas de emisión de juicio 
Esta tipología de tareas parte del supuesto de que evaluar algo requiere cierto 
grado de entendimiento de ese algo, así como la comprensión de algún sistema de 
evaluación. Las tareas de emisión de un juicio presentan al alumnado una serie de 
temas y se le solicita bien su clasificación, su valoración,  o  una  decisión  informada  
de  la  elección  de  una  entre  un número limitado de opciones. 
  Aunque no es obligatorio, sí que es muy conveniente que los y las 
estudiantes desempeñen un rol diferenciado para llevar a cabo una tarea de emisión de 
juicio. Una tarea de este tipo bien diseñada, ha de ofrecer un documento que sea útil 
para realizar la valoración solicitada, como una plantilla de evaluación, o un conjunto 
de criterios para emitir el juicio, o ha de requerir y apoyar al alumnado en la 






Las tareas de carácter científico permiten aproximar la metodología de estudio 
propia del método científico a multitud de temas. Una tarea científica debe tener en 
cuenta que ha de proponer la realización de hipótesis  basadas  en  la  comprensión  de  
la  información  básica  que ofrecen las fuentes en la Internet y fuera de ella y ha de 
poner a prueba las hipótesis recopilando datos de fuentes preseleccionadas.  
También ha de permitir determinar si las hipótesis han sido demostradas y 
describir los resultados  y  sus  implicaciones  en  el  formato  estándar  de  un  informe 
científico. 
La clave para elaborar una WebQuest exitosa que incluya una tarea científica  
es encontrar las preguntas que pueden ser exploradas con información actualizada y 
relacionada con el currículo disponible en línea, que sea lo suficientemente fiable y 
real. 
 
c) El  Proceso 
El proceso incluye una descripción detallada de los pasos necesarios para 
realizar  la  tarea.  Como  elemento  para  guiar  al  alumno. 
Todas las tareas están compuestas por subtareas que el estudiante debe ejecutar 
de manera lógica y ordenada para alcanzar el objetivo final. Cada subtarea supone un 
reto para el estudiante, y le exige utilizar diferentes competencias y habilidades.  
Por ejemplo, si la tarea consiste en elaborar una Línea de Tiempo en la que se 
ubiquen los cinco hechos históricos, que el alumno considere más importantes, en la 
evolución histórica de los Derechos Humanos, las subtareas que se deben resolver son 
las siguientes:  
- Leer atentamente los Recursos dados por el docente para seleccionar la 
información que considere más importante o adecuada para la Tarea.  
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- Identificar los hechos históricos que influyeron en la evolución histórica de los 
Derechos Humanos y sus fechas respectivas.  
- Seleccionar los cinco hechos históricos más importantes, para lo cual debe 
compararlos entre si y determinar, con argumentos sólidos, cuáles fueron los más 
influyentes por sus características y efectos.  
- Elaborar la Línea de Tiempo, en la que se establezcan divisiones que indiquen el 
transcurso del tiempo (eras, periodos, épocas, etc.) y ubicar en ella los eventos 
históricos, en el orden cronológico en que se sucedieron.  
Al diseñar una Tarea, el docente debe analizarla y descomponerla para conocer 
cuáles son las subtareas que se deben ejecutar. Esto le permite determinar cuáles son 
las exigencias de la Tarea, qué competencias y habilidades se necesitan para 
desarrollarla correctamente, si ayuda a comprender a profundidad el tema de la 
WebQuest, si su aplicación es viable y si se dispone de todos los Recursos necesarios. 
Resumiendo, lo anterior le permite establecer si la Tarea se ajusta a los objetivos de 
aprendizaje planteados.  
Conocer cada una de las subtareas de una Tarea, ofrece al docente más y 
mejores elementos para orientar al estudiante durante su desarrollo. Por esta razón, la 
sección de las WebQuests destinada al Proceso, esta pensada para que el profesor 
describa cada una de las subtareas que componen la Tarea y señale las 
recomendaciones o sugerencias que considere necesarias para ejecutarlas con éxito. 





La sección Proceso de una WebQuest debe incluir la siguiente información:  
-     Descripción detallada de cada una de las subtareas en la que se especifique 
claramente qué debe hacer el estudiante y cómo debe hacerlo (individualmente, 
en grupo, desempeñando un rol, etc).  
-     Indicar estrategias para manejar adecuadamente la información proveniente de 
los Recursos dados que conduzca a la solución de cada subtarea.  
-      Aspectos en los que el estudiante debe concentrar su atención para resolver con 
éxito cada subtarea.  
-      Estrategias adecuadas para manejar adecuadamente la información proveniente 
de los Recursos, que permitan al estudiante realizar con éxito cada subtarea.  
-      Si la Tarea propone la asignación de diferentes roles, es necesario describirlos 
detalladamente y especificar cuáles son las actividades que le corresponden a 
cada uno de ellos.  
-      Si es posible, presente un esquema del producto final.  
C.1)  Errores Frecuentes  
En el Proceso se cometen con frecuencia los siguientes errores:  
- No se describen completamente cada una de las subtareas, o se describen sólo 
algunas de ellas. Se omite información sobre: lo que el estudiante debe hacer, los 
Recursos que debe utilizar, o cuándo y cómo debe proceder (individualmente, en 
grupo, de acuerdo a unos roles, etc).  
- Se describen diferentes actividades que el estudiante debe resolver, pero no es 
posible identificar una secuencia lógica y escalonada en la descripción de las 
subtareas, que oriente al estudiante durante su realización y le ayude a sortear 
posibles dificultades. En algunas ocasiones, no es factible identificar una 
correspondencia directa entre la descripción de la Tarea general, con las 
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actividades que se describen en el Proceso, es decir, no hay una relación clara 
entre Tarea y subtareas.  
- En el Proceso se ofrece únicamente un listado de preguntas que el estudiante 
debe responder o, el esquema que debe tener el trabajo final.  
- No se definen los roles con claridad.  
- A pesar de que en la WebQuest se proponga la asignación de roles, se describe 
un mismo Proceso para todos; es necesario especificar las actividades y los 
Recursos propios de cada uno de ellos.  
- No se especifica cómo debe llevarse a cabo el trabajo en grupo o cómo se van a 
integrar (sintetizar) los resultados de cada rol en un solo trabajo.  
- No se señalan estrategias para manejar adecuadamente la información 
proveniente de los Recursos dados.  
C.2) Sugerencias  
Las siguientes sugerencias permitirán establecer mejor el Proceso en una  
WebQuest:  
- Al diseñar la Tarea y, antes de describir el Proceso, analícela y descompóngala 
en subtareas. Defina claramente cada subtarea y determine qué requiere el 
estudiante para realizarla, tanto en Recursos como en competencias y 
habilidades en el manejo de la información.  
- Defina qué debe hacer el estudiante en cada subtarea, y cómo y cuándo debe 
resolverla.  
- Defina una logística clara y exprésela en el Proceso (si el trabajo es en grupos, si 
se van a asignar roles específicos, si se va a realizar un producto final individual 
o colectivo, etc).  
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- Verifique que exista una correspondencia lógica entre la Tarea general y el 
Proceso.  
- Anticipe las dificultades que puede encontrar el estudiante durante el desarrollo 
de la WebQuest, y explíquele mediante el Proceso todo lo que sea necesario 
aclarar para que resuelva adecuadamente las subtareas. No lo prive de 
información, la idea es que la descripción del proceso oriente al estudiante y le 
facilite la comprensión y realización de la Tarea.  
- Sea claro respecto al uso de las Herramientas Informáticas necesarias para cada 
subtarea, y en lo posible, utilice esquemas en los cuales se muestre al estudiante 
cómo debe ser la presentación final de su trabajo.  
- Defina muy bien los roles y sea claro con los pasos y actividades que debe 
realizar cada uno de ellos; no ofrezca una sola descripción general, porque cada 
rol es distinto y esto puede confundir los estudiantes.  
- Distribuya los Recursos necesarios para resolver las actividades de cada uno de 
los roles.  
- Si el tema es muy amplio o complejo y requiere abordarse desde múltiples 
perspectivas, puntualice los aspectos en los que el estudiante debe enfocar su 
atención para resolver cada subtarea. Puede formular para ello preguntas 
concretas que orienten al estudiante.  
- Haga sugerencias y recomendaciones respecto a estrategias que el estudiante 
deba seguir, para manejar adecuadamente la información proveniente de las 
fuentes, a medida que resuelve cada una de las subtareas. Algunas de estas 
estrategias pueden ser: leer y comparar críticamente la información proveniente 
de los Recursos para seleccionar los más pertinentes, tomar información de más 
de un recurso para corroborar su validez, asegurarse de comprender todos los 
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conceptos contenidos en un Recurso, describir con sus propias palabras lo que 
entendió del tema, etc 
 
 
D) Los Recursos 
Los recursos suelen consistir en un listado seleccionado de enlaces a sitios Web 
de interés sobre el tema de la WebQuest. Sobre este punto, Dodge especifica que, 
aunque han de utilizarse con preferencia recursos de Internet, también es posible hacer 
referencia a otro tipo de recursos, como es el caso de bases de datos documentales 
locales, documentación impresa, (libros o publicaciones periódicas) o incluir 
interacciones a través de  medios  telemáticos  con  expertos,  o  entrevistas  
presenciales  a informantes, ya que, aunque principalmente, se trata de hacer trabajar al 
alumnado con referencias a materiales que se encuentran en la Web, pueden incluirse 
de otro tipo, siempre que sean de interés para el tema de la WebQuest. 
En el primer modelo de WebQuest (Dodge, 1995), los recursos constituyen un 
apartado independiente. Es a partir de 1998 cuando Bernie Dodge modifica la 
estructura inicial de las WebQuest y los recursos pasan a formar parte integrante del 
elemento Proceso. Los recursos de una WebQuest son la fuente de documentación que 
ha de utilizar el alumnado para llevar a cabo su trabajo. Según Dodge (2001), aquello 
que distingue una buena WebQuest de una que es excelente, es precisamente la calidad 
de los recursos Web utilizados. Las características que hacen que un recurso sea 
adecuado, varían según las edades de los aprendices, el tema de la WebQuest, y el 
aprendizaje  específico  que  se  espera  obtener.  Sin  embargo,  por  lo general,  es  
imprescindible  que  los  enlaces  tengan  interés  para  el alumnado, que estén 
actualizados y que la información que facilitan se fiable.  
Además, es interesante que se refieran a fuentes que a las que normalmente no 
puede accederse desde el ámbito educativo. 
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Para  hacer  una  óptima  selección  de  los  recursos  Web,  Dodge recomienda 
dominar completamente  el funcionamiento de uno o dos de los buscadores más 
potentes, como AltaVista o Google. Además, habría que  tener  fuentes  de  
información  directa  adicionales  para  acceder  a recursos  que  habitualmente  no  son  
localizados  por  los  motores  de búsqueda    convencionales    (Bergman,    2001).    
Estas    fuentes    son habitualmente  archivos  y  centros  de  documentación  de  
publicaciones, bases de datos, recopilaciones de archivos multimedia y documentos, 
directorios de patrimonios de museos, etc 
 
E)  La Evaluación 
Generalmente, los docentes relacionan la Evaluación con la asignación de una 
nota o calificación que informe a la Institución sobre el desempeño de un estudiante. 
Sin embargo, la Evaluación de una WebQuest va más allá de eso y hace parte de lo 
que se ha llamado Evaluación Formativa o Valoración Integral.  
Este tipo de valoración se realiza esencialmente con el propósito de obtener 
información que permita orientar al estudiante para que alcance los objetivos de 
aprendizaje establecidos. Esto se logra a partir de un seguimiento constante de su 
proceso de aprendizaje que se enfoque, por una parte, en cada uno de los aspectos o 
áreas que influyen en el desempeño del estudiante (su esfuerzo e interés, el nivel de 
comprensión del tema, las estrategias que utiliza para aprender y para solucionar 
problemas), y por la otra, en aquellos aspectos que el docente debe cambiar o 
implementar para mejorar el proceso de enseñanza/aprendizaje.  
Esto implica que el docente debe retroalimentar al estudiante durante cada uno 
de los pasos del Proceso, y no esperar a que éste entregue el trabajo final. Además 
debe tener en cuenta que para que la Evaluación sea efectiva es necesario tener 
54 
 
absoluta claridad sobre los objetivos de aprendizaje que se plantearon inicialmente y 
asegurarse de establecer, con base en ellos, criterios de evaluación que le indiquen al 
estudiante lo que se espera de él.  
Una forma de evaluar el trabajo de los estudiantes es mediante una Matriz de 
Valoración (Rubric en inglés). Esta matriz contiene un listado de aspectos específicos 
y fundamentales que permiten cuantificar, con base en unos criterios de desempeño 
definidos, el aprendizaje, los conocimientos y las competencias logrados por el 
estudiante durante el desarrollo de una WebQuest. La Matriz de Valoración permite al 
docente establecer diferentes niveles de calidad para cada uno de los criterios de 
desempeño, y describirlos cualitativamente. Los criterios y niveles de una Matriz de 
Valoración deben ser justos, claros, consistentes y específicos, y deben estar 
constantemente disponibles para el estudiante, de manera que pueda verificar por si 
mismo si su proceso de aprendizaje va por buen camino.  
La Matriz de Valoración de una WebQuest, debe contener criterios de 
desempeño claros respecto a los siguientes aspectos generales a evaluar:  
 Desarrollo de conocimientos propios del tema que se está trabajando en la 
WebQuest.  
 Desarrollo de competencias y habilidades necesarias para utilizar 
adecuadamente información proveniente de Internet.  
 Uso de Herramientas Informáticas para potenciar la construcción de 
conocimientos nuevos, y para ayudar a procesar y sintetizar mejor la 
información.  
 Calidad y pertinencia del producto final solicitado en la Tarea.  
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E.1) Errores Frecuentes  
       Respecto a la Evaluación con frecuencia se cometen los siguientes errores:  
1. Muchas WebQuests no cuentan con una Matriz de Valoración (Rubric) o con 
criterios de desempeño establecidos por el docente.  
2. La WebQuest cuenta con criterios de desempeño establecidos por el docente, 
pero estos no son suficientemente claros o no se describen de manera detallada 
y comprensible.  
3. Los criterios de desempeño establecidos por el docente no corresponden a los 
objetivos generales que se desean alcanzar al desarrollar una WebQuest. En 
consecuencia, el estudiante no comprende completamente el valor formativo de 
la actividad que va a realizar y la asume como poco relevante para su proceso 
de aprendizaje.  
4. La escala de calificación de los criterios de desempeño que se van a utilizar 
para evaluar los diferentes aspectos de una WebQuest no tienen una gradación 
lógica que vaya de excelente a insuficiente.  
E.2) Sugerencias:  
 Determine los aspectos a evaluar y verifique que estos correspondan a los 
objetivos generales de la WebQuest y a los objetivos de aprendizaje que usted 
planteó. Solo así es posible determinar si la actividad fue realmente efectiva.  
 Describa detalladamente los criterios de desempeño específicos que plantee, y 
verifique que sean claros y compresibles para el estudiante.  
 Verifique que la escala de calificación de los criterios de desempeño estén 
acordes con el grado escolar en el que se está desarrollando la WebQuest.  
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 Comparta con los estudiantes los aspectos a evaluar y los criterios de 
calificación con que serán valorados  
 Tenga en cuenta la importancia de evaluar el trabajo colaborativo. Este genera 
dinámicas de grupo en las que los estudiantes coordinan esfuerzos, aprenden 
unos de otros, comparten información, discuten puntos de vista y se 
retroalimentan constantemente. De esta manera, es posible desarrollar 
habilidades de comunicación, reflexión, tolerancia y debate que favorecen la 
construcción conjunta de conocimientos nuevos.  
 Promueva la autoevaluación permanente por parte del estudiante. Esta es 
importante porque le ayuda a generar los criterios necesarios para observar 
críticamente su proceso de aprendizaje, y determinar por sí mismo cómo 
aprende mejor (metacognición), si va por el camino adecuado o si debe mejorar 
algún aspecto 
F) La Conclusión 
La Conclusión consiste en un comentario o idea final que resume los aspectos 
más importantes tanto del tema que se trabajó como de los resultados de la actividad 
que se llevó a cabo durante el desarrollo de la WebQuest. La Conclusión debe 
expresarse en un párrafo de poca extensión y está pensada para cumplir los siguientes 
objetivos:  
 Señalar y resumir los aspectos de la temática que se esperaba que el estudiante 
descubriera mediante el desarrollo de la Tarea.  
 Estimular la reflexión del estudiante sobre la importancia del tema para su vida 
cotidiana o para el medio en el que vive.  
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  Ofrecer un comentario final sobre los resultados de la actividad que se realizó, 
con el fin de retroalimentar al estudiante o de invitarlo a hacer sugerencias que 
permitan mejorar el proceso de realización de la WebQuest.  
F.1)  Errores Frecuentes  
1. Muchas WebQuests no tienen Conclusión.  
2. La Conclusión no expresa una idea central que retroalimente al estudiante. Por 
el contrario, se basa en un listado de ideas separadas acerca de la temática o de 
la actividad que se desarrolló, o en una serie de preguntas sobre el tema que el 
estudiante debe contestar para llegar a una conclusión.  
3. La Conclusión no expresa un comentario final sobre la temática o la actividad 
que se realizó, sino que ofrece información acerca del tema como si fuera un 
Recurso más para el estudiante.  
F.2)  Sugerencias  
1. Las ideas que se incluyan dentro de la Conclusión deben expresar, no solo los 
aspectos más relevantes del tema sino también, la importancia que tienen para 
la vida cotidiana de los estudiantes, el medio en el que viven, y el mundo. 
Muéstreles de qué maneras pueden actuar o que tipo de acciones pueden 
desarrollar frente a la temática o problemática que se trabajó.  
2. Verifique que las ideas planteadas dentro de la Conclusión concuerden con los 
objetivos iniciales y con la actividad que desarrollaron los estudiantes.  
3. Se debe establecer una relación directa entre la Introducción y la Conclusión, 
ya que esta última debe mencionar los aspectos que responden a los 
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interrogantes o problemas que, para despertar el interés de los estudiantes y 
justificar la importancia de la WebQuest, se expresaron en la Introducción.  
2.2.1.5 Bases teóricas de la WebQuest 
Las principales teorías educativas que apoyan la metodología de la WebQuest.  
 Annette Lamb  y Teclehaimanot (2005) considera que las principales  áreas en 
que se  basa el planteamiento didáctico de las WebQuests son:  
- Una orientación hacia el aprendizaje constructivista 
- El   aprendizaje   basado   en   el   pensamiento,    la comprensión y la  
transformación. 
- Los entornos de aprendizaje situado y auténtico. 
- El aprendizaje basado en la investigación, definido por Annette Lamb  
(2000)  como:  “Una  aproximación  de aprendizaje  activo  centrado  en  el  
alumnado,  que  se orienta al cuestionamiento,  el pensamiento crítico y la 
resolución de problemas”. 
- El aprendizaje guiado mediante la utilización de andamiaje.   
- La diferenciación. 
- El aprendizaje cooperativo. 
- La motivación. 









Tom  March  (1998)  considera  que  los  principales aspectos teóricos de 
interés en las WebQuests son: 
- El aprendizaje diferenciado. 
-   El aprendizaje situado  
-  La instrucción temática. Este tipo de instrucción implica la planificación  
de  las  unidades  basadas  en  un  tema central, como es el caso de las 
WebQuests. 
- La evaluación auténtica. 
- La metacognición evidente. 
 
Los  dos  listados  de  referencias  teóricas  expuestos,  presentan 
coincidencias. A partir de la revisión de las propuestas de estos autores, a continuación  
se  describen  las  principales  aportaciones  de  las  áreas temáticas que son 
consideradas como las que proporcionan las bases pedagógicas más características del 
modelo de la WebQuest, que son: la importancia de los procesos cognitivos y 
metacognitivos, la instrucción temática,  el  aprendizaje   diferenciado,  el  aprendizaje  
centrado  en  el estudiante, el constructivismo, el  aprendizaje cooperativo, los aspectos 
motivacionales relacionados con el aprendizaje y la autenticidad. 
 
2.2.1.6 El desarrollo Cognitivo en la WebQuest  
Según  Bernie Dodge “Una WebQuest está elaborado alrededor de una idea 
atractiva y posible de realizar que promueve pensamiento de orden superior”. Tiene 
que ver con hacer algo con la información. El pensamiento puede ser creativo o crítico 
y comprende solución de problemas, evaluación, análisis o síntesis. La tarea debe ser 
algo más que simplemente contestar preguntas o  repetir mecánicamente lo que se ve 
en la pantalla.  
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Dodge  (1995)  se  apoya  en  el   modelo  de  dimensiones  de pensamiento y 
aprendizaje de Marzano (1992), con el objetivo de concretar de  una manera más 
adecuada el tipo de procesos  cognitivos  que  el  alumnado puede desarrollar mediante 
una WebQuest. Este modelo define cinco categorías de pensamiento, una para cada 
una de las siguientes dimensiones del aprendizaje que plantea: 
 
Primera dimensión. Actitudes y percepciones. 
Segunda    dimensión.    Adquisición  e  integración   del conocimiento. 
Tercera     dimensión. Extensión   y   refinamiento  del conocimiento. 
Cuarta dimensión. Uso significativo del conocimiento. 
Quinta dimensión. Hábitos productivos de pensamiento. 
 
          Estas dimensiones no funcionan de manera aislada, sino que se interrelacionan 
entre sí. El estudiante desarrollará  determinados   procesos cognitivos asociados  con 
las diferentes dimensiones. A partir de este modelo y teniendo en cuenta la 
organización temporal y la duración de las actividades, Dodge planteó dos tipos de 
WebQuests (Dodge, 1995) 
 
1 WebQuest a corto plazo.  
Son de corta duración y sus objetivos están en el ámbito de la segunda dimensión del 
aprendizaje,   esto   es,   la   adquisición   del conocimiento. Su duración es de una a tres 
sesiones de clase. Los procesos cognitivos de nivel superior que ha de desarrollar   el   
alumnado   como   organizar,   analizar e interiorizar la información están dirigidos a la 
adquisición e integración del conocimiento. 
   
 WebQuest  a  largo  plazo. 
Son  de  larga  duración.  Sus objetivos alcanzan la tercera  dimensión del aprendizaje: 
la extensión  y  refinamiento  del   conocimiento.  Su  duración puede ser de varias 
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semanas y, para poder desarrollarla, el alumnado habrá de: comparar, clasificar,  
inducir, deducir o realizar análisis y abstracciones, que son todos procesos cognitivos  
correspondientes  a  la  dimensión  tercera  de Marzano (1992). 
 
2.2.2 El aprendizaje diferenciado 
2.2.2.1 Definición  
El aprendizaje diferenciado se basa en la realidad de la heterogeneidad del  
alumnado  y  la  necesidad  de  adaptarse  a  estas  diferencias  para conseguir los 
objetivos de aprendizaje. De manera que, el aprendizaje diferenciado  significa  crear  
múltiples  maneras  a  través  de  las  cuales, estudiantes  con  habilidades,  intereses  o  
necesidades  de  aprendizaje diferentes,   experimenten   maneras   apropiadas   de   
adquirir,   usar, desarrollar  y  presentar  conceptos  como  parte  del  proceso  diario  
de aprendizaje.    
 
Además,   permite   a   los   estudiantes   asumir   mayor responsabilidad sobre 
su propio aprendizaje y proporciona oportunidades para el aprendizaje por pares y el 
aprendizaje cooperativo. 
Existen diversos modos de aplicar el aprendizaje diferenciado. La 
diferenciación  puede  darse  en  diferentes  elementos  de  la  situación educativa 
(Theroux, 2004): 
1.  Diferenciación en el contenido y en los temas. 
2.  Diferenciación en el proceso y en las actividades. 
3.  Diferenciación en el producto. 
4.   Diferenciación del entorno, mediante su manipulación o a través  de  su  
adaptación  a  los  estilos  individuales  de aprendizaje. 
Para llevar a cabo cada uno de estos cuatro tipos de diferenciación, pueden    
utilizarse    muchas    estrategias    de    aprendizaje. 
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2.2.2.2 El aprendizaje Centrado en el Estudiante 
McCombs  y  Whisler  (1997)  hacen referencia a doce principios  
fundamentales sobre los aprendices y el aprendizaje de la American Psychological 
Association (APA, 1993), en los que debería basarse el diseño de las actividades 
educativas. 
Estos doce principios, se centran en factores psicológicos que son internos   al   
estudiante,   al   tiempo   que   reconocen   los   elementos contextuales relacionados 
con el  entorno que interactúan con ellos. Los factores se dividen en varias áreas, que 
son las siguientes: 
a)  Factores metacognitivos y cognitivos 
b)  Factores afectivos 
c)  Factores relacionados con el desarrollo 
d)  Factores personales y sociales 
e)  Diferencias individuales 
 
a) Factores metacognitivos y cognitivos: 
Principio  1.  La  naturaleza  del  proceso  de aprendizaje.  
El aprendizaje  es  un  proceso  natural  de  consecución  de  metas personales. 
Se caracteriza por  ser activo, vocacional y mediado internamente. Es un proceso de 
descubrimiento y de construcción de significado a partir de la información y de la 
experiencia, filtrado a través de las percepciones, pensamientos y sentimientos únicos 
del aprendiz. 
 
Principio 2. Las metas del proceso de aprendizaje.  
El aprendiz busca   crear   representaciones   significativas   y   coherentes   de 




Principio  3.  La  construcción  del  conocimiento.   
El  aprendiz vincula la información nueva con la ya existente y con la 
orientación hacia nuevos conocimientos de manera única y significativa. 
  
Principio 4. Pensamiento de orden superior.  
Las estrategias de orden   superior   para   “pensar   sobre   pensar”,   es   decir,   
para monitorizar  y  observar  las  operaciones  mentales,  facilitan  el pensamiento 
crítico y creativo y el desarrollo de habilidades. 
 
b) Factores afectivos 
 
Principio 5. Influencias de la motivación en el aprendizaje.  
La profundidad y la amplitud de la información procesada, y qué y cuánto  se  
aprende  y  se  recuerda,   están  influidos  por:  a)  la autoconsciencia  y  las  creencias  
sobre  el  control  personal,  las competencias y las habilidades; b) la claridad y la 
preponderancia de los valores personales; c) las expectativas personales de éxito o 
fracaso;   d)   los   afectos,   las   emociones   y   estados   mentales generales y e) la 
motivación resultante para aprender. 
 
Principio  6.  Motivación  intrínseca  para  el  aprendizaje.   
Los individuos son naturalmente curiosos y disfrutan del aprendizaje, pero  las  
emociones  intensas  negativas,  como  la  sensación  de inseguridad, la preocupación 
sobre el fracaso, la timidez y el ser víctima de sufrimiento  corporal o psicológico 






Principio  7.  Características  de  las  tareas  que  aumentan  la motivación para el 
aprendizaje.  
La curiosidad, la creatividad y el pensamiento de orden superior se estimulan 
mediante tareas de aprendizaje auténtico y relevante,  con un nivel de dificultad y de 
novedad óptimos para cada estudiante. 
 
c) Factores de desarrollo 
 
Principio 8. La influencia del desarrollo y las oportunidades.  
Los individuos progresan a través de estadios de desarrollo físico, intelectual, 
emocional y social que son función de una combinación de factores ambientales y 
genéticos. 
 
d) Factores personales y sociales. 
 
Principio 9. Diversidad social y cultural.  
El aprendizaje se facilita mediante las interacciones sociales y la comunicación 
con los otros en situaciones de aprendizaje diversas (en edad, cultura, bagaje familiar, 
etc.) y adaptativas. 
 
Principio 10. Aceptación social, auto-estima y aprendizaje.  
El aprendizaje y la auto-estima se intensifican mutuamente cuando los 
individuos se encuentran en una situación de relaciones de respeto y cuidado con otros 
que se dan cuenta de su potencial, aprecian de manera genuina sus aptitudes y les 
aceptan como individuos. 
 
 Diferencias individuales 
 
Principio 11. Diferencias individuales en el aprendizaje.  
A pesar de que los principios básicos del aprendizaje, la motivación y la 
instrucción  efectiva  se  aplican  a  todos  los  aprendices  (con independencia  de  su  
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etnia,  género,  habilidad  física,  religión  o estatus  socioeconómico),  los  y  las  
aprendices  tienen  diferentes capacidades   y   preferencias   sobre   estrategias   y   
modos   de aprendizaje. Estas diferencias  dependen del entorno (lo que se aprende y se 
comunica en diferentes culturas o en otros grupos sociales) y la herencia (lo que 
acontece de manera natural debido a la dotación genética). 
 
Principio12.  Filtros  Cognitivos.  
Las creencias personales, los pensamientos   y   la   comprensión   que   son   
resultado   de   los aprendizajes previos y las interpretaciones, se constituyen en las 
bases  individuales  para  la  construcción  de  la  realidad  y  la interpretación de las 
experiencias vitales Si se analiza el modelo de las WebQuests, pueden verse reflejados 
cada  uno  de  estos  doce  principios  del  aprendizaje  centrado  en  el estudiante. 
 
 
2.2.2.3 El constructivismo en las WebQuests 
El constructivismo ha sido relacionado con las WebQuests por numerosos 
autores (Adell, 2004;  Benz, 2002; March,   1998; Dutt-Doner,  2000) 
El   constructivismo   es   una   teoría   del   conocimiento que mantiene una 
posición intermedia entre el racionalismo, para el que todo está basado en el 
conocimiento  innato, y el empirismo, que postula que realizamos copias de  la 
realidad exterior. Para el constructivismo,   el   conocimiento   es   una   construcción   
del aprendiz. 
El constructivismo, en general, se opone a la posición objetivista, que  defiende  
la  posibilidad  de  acceder  directamente  a  la realidad, para  el constructivismo   
radical,   la   realidad   es   inexistente   o   es completamente inaccesible, siendo sólo 
posible hablar de ella con   sentido   cuando   ésta   ya   ha   sido   interpretada   y 




a) Ámbito  Filosófico  
 
Kant (1781/1978), que plantea la superación del racionalismo y del empirismo 
y propone que el conocimiento es construido por las personas a partir de los datos que 
nos proporciona la experiencia, organizando la información obtenida en lo que definió 
como esquemas. A partir del concepto de esquema como representación del mundo y 
mediador y organizador de la experiencia, se desarrollaron las teorías constructivistas. 
 
b)  Ámbito de la Psicología 
Frederic C. Barlett (1932/1982)  basó sus estudios sobre la memoria, y  ahí 
plantea el acto de recordar como una construcción relacionada con la experiencia 
vivida. 
  
2.2.2.4 Influencias Determinantes de la  webquest 
Jean Piaget, desarrolló su teoría a partir de trabajos empíricos realizados 
mediante  registros  de  observación  y  entrevistas  a  niños  y  niñas.  Los estudios 
llevados a cabo por Piaget, han tenido repercusión en diferentes ámbitos  de  
conocimiento.  Además  de  ser  el  primer  autor  en  prestar atención a la manera de 
pensar durante la infancia, Piaget creó nuevos campos de estudio, como la psicología 
del desarrollo, la teoría cognitiva y la   epistemología   genética (Papert,1999).   
Además, contribuyó al desarrollo de la epistemología de manera independiente a la 
filosofía. Aunque el interés principal de su trabajo fue la teoría del conocimiento, y la 
educación no formaba parte explícita de sus preferencias, la nueva perspectiva sobre la 
infancia que planteó, proporcionó las bases teóricas para que pudieran darse muchos 
cambios en el sistema educativo, por lo que  el  trabajo  de  Piaget,  es  una  de  las  
principales  influencias  del desarrollo  del  constructivismo  en  el  ámbito  de  la  




En  el transcurso de una WebQuest, los alumnos actúan, en la línea del trabajo 
de  Piaget,  como  procesadores  activos  de  información.  Además,  el funcionamiento   
de   una   WebQuest,   está,   como   el   constructivismo, centrado en los aspectos 
cognitivos del aprendizaje, en la conservación del medio  ambiente y en la estructura 
del conocimiento que se va generando. 
  
Lev Vigotski 
Una de sus contribuciones fundamentales es la de considerar la necesidad de un  
contexto  social  para  la  adquisición  de  los  procesos  psicológicos superiores, que, 
una vez adquiridos, pueden ser interiorizados de manera individual. Lev Vigotski 
(1960/1979) formuló también el concepto de zona de desarrollo próximo (ZDP), 
esencial a las WebQuests (Adell, 2004) y que definió como: la distancia entre el nivel 
real de desarrollo determinado por la capacidad de resolver independientemente un 
problema, y el nivel  de desarrollo potencial, determinado a través de la resolución de 
un problema  bajo  la guía  de  un  adulto  o  en  colaboración  con  un compañero más 
capaz. El estado del desarrollo mental de un niño puede determinarse únicamente si se 
lleva a cabo una clasificación de sus dos niveles: del nivel real del desarrollo y de la 
zona de desarrollo potencial” . 
Lev Vigotski  aporta la visión constructivista social del aprendizaje, que 
defiende que se da un mejor aprendizaje en un contexto de intercambio en un grupo 
que de forma individual, aspecto que fomentan específicamente las WebQuest, dado 
que  el  trabajo  que  se  propone  a  los   estudiantes  ha  de  realizarse típicamente en 
grupo. 
 
David Paul Ausubel  
El  aprendizaje  es equiparable a la comprensión, y para ser posible, necesita 
tener sentido para la persona que está aprendiendo. Para que se dé la significatividad, 
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es  preciso  que  entre  el  conocimiento  a  aprender  y  el  que  ya  posee previamente  
la  persona  que  aprende,  pueda  existir  alguna  relación directa. Por tanto, este 
planteamiento incide en los procesos internos que realiza el alumnado para acceder al 
conocimiento. Uno de los conceptos de esta teoría que mayor trascendencia han tenido 
en educación es el de organizador   previo.   Los   organizadores   previos   son   
ayudas   que proporciona   el   profesorado   que   permiten   al   alumnado   establecer 
relaciones entre el conocimiento que ya posee y el que ha de aprender. 
Esta última característica de Ausubel (1968/1983) es especialmente importante 
tenerla en cuenta a la hora de diseñar las WebQuests, ya que, idealmente, el 
profesorado que la diseña ha de partir de los conocimientos que ya tiene sus 
estudiantes  para proporcionarle así los organizadores previos a partir de los cuales 
seguir construyendo conocimiento. 
 
Adell   (2004)    expresa    cómo,    los    aspectos    teóricos    del 
constructivismo, se manifiestan  en una WebQuest, al definirla como una estrategia de 
corte claramente constructivista en  la  que  se  le  da  más  importancia  al  
descubrimiento  y  al elaboración  de  la  información  por  parte  del  alumno  que  a  
las explicaciones  del  profesor,  ausentes  prácticamente  en  todo  el proceso. La 
tarea del profesor  no es proporcionar conocimientos, los conocimientos los adquieren 
los alumnos, sino ayudar a buscar, seleccionar, comprender, elaborar, sintetizar, etc. 
la información”. 
 
David Jonassen y Seymour Papert, que aportan, entre otras características, la 
incorporación de la utilización de los recursos tecnológicos como parte fundamental 






Papert, matemático norteamericano, impulsor del Logo, es considerado  uno  
de  los  pioneros  de  la  inteligencia  artificial  y  de  la utilización  de  la  tecnología  
para  proporcionar  nuevas  maneras  de aprender y principal teórico de la corriente 
construccionista, advierte, al describir su teoría, de lo paradójico de facilitar una 
definición  de construccionismo, dado que precisamente, el construccionismo, se 
caracteriza por la exigencia de que todo se entienda mediante la interpretación. La   
formulación   del   construccionismo   es   posterior   a   la   del constructivismo,   pero   
no   se   opone   a   él,  si  no  únicamente   al instruccionismo. El  construccionismo    
comparte    la    esencia    del constructivismo y su definición  más sencilla resalta la 
idea de  aprender haciendo  (Schwartz,  1999).  El  construccionismo  mantiene  las  
mismas connotaciones que el constructivismo, considerando el aprendizaje como la 
creación de estructuras de conocimiento, con independencia de sus circunstancias.  
 
Papert y Harel (1991) añaden la idea de que el aprendizaje se ve 
especialmente favorecido en un contexto en el que la persona que aprende está 
conscientemente dedicada a construir un  artefacto  de  carácter  público,  que  es  
posible  compartir  con  otros.  
 
John Dewey (1910/1991), quien consideraba que los conceptos formulados a 
partir de las creencias son construcciones humanas provisionales. La vocación de 
proyecto teórico de la corriente construccionista, hace que sus impulsores estén 
también especialmente interesados en la naturaleza del conocimiento y del saber, más 
allá de su adquisición. 
 
Papert (1991), ha sido el que desarrolló el autodenominado “pluralismo 
epistemológico”, menos unificadora y más permeable a influencias que tienen en 




Ackerman (2001),   las diferencias entre el constructivismo de Piaget y el 
construccionismo de  Papert radican en que Papert se centra más en el arte de aprender 
o “aprender  a  aprender”  y  en  el  significado  de  hacer  cosas  durante  el 
aprendizaje, ya que, según esta autora, Papert está interesado en cómo se implican los  
aprendices en una conversación con artefactos y con ellos  mismos  y  otras  personas  
y  en  cómo  estas  conversaciones promueven el aprendizaje autodirigido y finalmente 
facilitan la creación de conocimiento nuevo. El protagonismo concedido a las 
creaciones de los alumnos  por  el  construccionismo,  en  forma  de  artefactos  
culturales compartidos, se expresa en las WebQuests en la importancia concedida a la 
creación de un producto final como respuesta a la tarea encomendada. Como plantea 
también el construccionismo, este producto, puede tomar cualquier  forma  y  ha  de  
tener  carácter  social.  El  construccionismo, además, resalta especialmente la 
importancia de las herramientas y las diferentes maneras y contextos en los que se da 
el desarrollo humano. En contraste, el constructivismo de Piaget es una teoría de la 
evolución, que describe  cómo  van  cambiando  a  lo  largo  del  tiempo  las  maneras  
de pensar y de actuar de los niños y niñas sobre sus propias circunstancias. Otras de las 
principales características del construccionismo que están muy presente en las 
WebQuests, son la gran importancia concedida a las múltiples maneras de aprender, al 
contexto en el que se desarrolla el aprendizaje  y,  sobretodo,  a  las  herramientas  
tecnológicas  para  el aprendizaje.  
 
David  Jonassen  (1996),  el  constructivismo  se  ocupa  de estudiar el proceso 
de construcción del conocimiento por parte de las personas   que   aprenden.   Estos   
aprendices,   construyen   su   propio conocimiento según lo que ya hayan aprendido 
con anterioridad, y todo el proceso depende del tipo de experiencias que hayan tenido, 
de cómo las han  organizado  en  estructuras  de  conocimiento  y  también  de  las 
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creencias que utilizan para interpretar objetos y acontecimientos con los que 
interactúan en el mundo. Al igual que Papert, Jonassen le otorga una especial 
importancia a los recursos  tecnológicos como facilitadores del aprendizaje  y  éste  es  
otro  de   los  aspectos  que  relacionan  muy directamente el construccionismo con las 
WebQuests. Su trabajo se ha centrado en el desarrollo y el análisis de herramientas 
basadas en el ordenador que funcionen como una extensión del procesamiento 
cognitivo humano durante el aprendizaje, a las que ha denominado  herramientas 
cognitivas (mindtools) (Jonassen, 1992, 1998). El término  mindtools es traducido 
frecuentemente por “herramientas mentales”, sin embargo, las funciones y facultades a 
las que alude son de carácter exclusivamente cognitivo. 
 
Jonassen   (2006)   define   las   mindtools    como   herramientas 
computacionales  que  pretenden  implicar  y  facilitar  el  procesamiento cognitivo. 
Estas   herramientas   cognitivas   son   recursos   informáticos generalizables a 
diferentes ámbitos y materias de aprendizaje favorecen los procesos cognitivos 
necesarios para que éste sea posible. Constituyen dispositivos cognitivos y 
computacionales que apoyan, guían y extienden los procesos de pensamiento de los 
estudiantes  y su fin es ser utilizadas   para   construir   conocimientos.   Estas   
herramientas,   que principalmente toman la forma de aplicaciones informáticas, 
apoyan el aprendizaje   constructivo,   en   el   que   el   alumnado   construye   su 
conocimiento    mediante    la    organización    de    los    contenidos,    la 
representación y la atribución de significados. 
 
Simmons (1993) expone las principales características  del  aprendizaje  





- El aprendizaje constructivo es necesariamente activo y el alumnado procesa la 
información de forma significativa. 
- Es  acumulativo,  ya   que  todo  nuevo  aprendizaje  se construye sobre 
conocimientos previos. 
- Es integrador, porque los estudiantes elaboran de nuevo el conocimiento y lo 
interrelacionan con el que ya tenían previamente disponible. 
- Es reflexivo, de manera que las personas que aprenden de manera consciente 
reflexionan sobre lo que saben y también sobre lo que necesitan aprender y lo 
evalúan. 
- Es  intencional,  ya  que  está  orientado  a  metas  de aprendizaje 
 
Además, las herramientas cognitivas suponen una aproximación constructivista 
al uso de los ordenadores, y cualquier tecnología, entorno o actividad, para motivar a 
los estudiantes  en la representación, manipulación y la expresión de aquello que 
saben, más allá de limitarse a reproducir lo que contenidos que  no han trabajado 
(Jonassen, 2006). Como entornos constructivistas, las herramientas cognitivas se 
esfuerzan en crear las condiciones en las cuales el alumnado construya activamente su 
conocimiento de manera comprometida con el resto de compañeros. Este tipo de 
herramientas son utilizadas habitualmente en las WebQuests en forma de andamios 
cognitivos, para favorecer los procesos que el alumnado ha de seguir para la resolución 
de la tarea, como por ejemplo sería  el  caso  de  la  elaboración  de  la  información  
haciendo  uso  del software de creación de mapas conceptuales CMap Tools. Las  
tecnologías  cognitivas  son  herramientas  que  pueden  ser provistas por cualquier 
medio y que ayudan al estudiante  a complementar las limitaciones de su capacidad de  
procesamiento, en funciones que típicamente se ponen en práctica en una WebQuest, 
como la memoria, el pensamiento o la resolución de problemas. De manera que 
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funcionan, a lo largo    del    proceso    de    la    WebQuest,    como    amplificadoras    
y reorganizadoras  del  pensamiento  del  alumnado.   
 
Perkins (1993), al usar el computador como  partners cognitivos, y 
asignándoles las  tareas los alumnos harán  mejores operaciones del pensamiento  de  
manera  más productiva, y también generarán  mejores resultados.  
 
Como George (2014), la mayoría de las teorías del aprendizaje (como, por 
ejemplo, el conductismo, el cognitivismo y el constructivismo) defienden que el 
aprendizaje ocurre dentro de la persona y que el conocimiento es un objetivo 
alcanzable a través del razonamiento y de la experiencia. No obstante, estas teorías no 
hacen referencia al aprendizaje que ocurre por fuera de las personas, como es el caso 
del aprendizaje almacenado y manipulado por la tecnología. Tampoco se fijan en 
describir cómo ocurre el aprendizaje dentro de las organizaciones. En la era de la 
tecnología y la información, los teóricos se afanan en revisar y desarrollar las teorías 
tradicionales del aprendizaje a las nuevas condiciones, pero llegado un punto los 
cambios han sido tan importantes que es necesario aproximarse de forma 
completamente nueva a la cuestión. Surgen multitud de preguntas relacionadas con las 
teorías del aprendizaje y el impacto de la tecnología y de nuevas ciencias (caos y 
redes) en el aprendizaje. El intento de dar respuesta a dichas preguntas va perfilando 
los principios del conectivismo o "una teoría de aprendizaje para la era digital. 
 
El conectivismo es la integración de los principios explorados por las teorías 
del caos, redes, complejidad y auto-organización. Según esta teoría el aprendizaje es 
un proceso que ocurre en el interior de ambientes difusos de elementos centrales 
cambiantes que no están por completo bajo el control del individuo, pero también un 
proceso que puede residir fuera de nosotros, y cuyo objetivo es conectar conjuntos de 
información especializada. Estas conexiones tienen, de hecho, mayor importancia que 
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nuestro estado actual de conocimiento. El punto de partida, por tanto, es el individuo. 
Su conocimiento personal se compone de una red , la cual alimenta a organizaciones e 
instituciones, las que a su vez retroalimentan a la red, proveyendo nuevo aprendizaje 
para los individuos, lo que les permite a su vez estar actualizados en su area mediante 
las conexiones que han formado. 
 
2.2.2.5  El aprendizaje cooperativo y el aprendizaje Colaborativo en la    
WebQuest 
Estos dos modelos citados de enseñanza-aprendizaje están basados en el 
enfoque constructivista. Esto  implica que, el estudiante elabora y transforma el 
conocimiento en conceptos con los que puede relacionarse y,  reconstruir   mediante  
nuevas  experiencias  de  aprendizaje.  
 
 Aprendizaje Colaborativo proviene del enfoque sociocultural etimológicamente  
colaborar, proviene del  latín collaborare. 
 
 Aprendizaje  Cooperativo  se  ha  desarrollado  a  partir  de  la  vertiente 
piagetiana del constructivismo. Etimológicamente  cooperar, proviene también del 
latín cooperari. 
 
Según la  Real Academia de la Lengua (RAE, 2001) 
 
 Colaborar como “trabajar con otra u otras personas en la realización de una obra” 
 Cooperar, tiene el sentido de “obrar juntamente con otro u otros para un mismo 
fin”. 
 Según Panitz (2001) 
 La colaboración es una filosofía de la interacción y un estilo de vida personal en el 
cual los individuos son responsables de sus acciones, incluyendo el aprender y 
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respetar las capacidades y las contribuciones de sus iguales. 
 
 La cooperación, sin embargo, es una estructura de interacción didáctica diseñada 
para facilitar  la realización de un producto final específico o una meta en personas 
que trabajan juntas en grupo.  
 
La  diferencia  esencial  entre  ellos,  es  que  en  el aprendizaje colaborativo 
el estudiante es quien diseña su propia estructura de  interacciones  y  mantiene  el  
control  en  todo  momento  sobre  las diferentes decisiones que repercuten en su 
aprendizaje, mientras que en el aprendizaje cooperativo es el profesor quien diseña y 
mantiene casi por completo el control y la estructura de las interacciones que se han de 
dar en el grupo y los resultados finales que han de obtenerse.  
 
Por ejemplo, el profesor propone un  problema  e  indica  qué  debe  hacer  cada  
miembro  del  grupo, responsabilizándose cada uno de la solución de una parte del 
problema. Esto implica que cada estudiante se hace cargo de un aspecto y luego se 
lleva a cabo la puesta en común de los resultados. 
 
En el aprendizaje cooperativo se realiza en un primer momento una división de 
tareas para posteriormente integrarlas para la consecución del objetivo.  En  cambio  en  
el  aprendizaje  colaborativo  se  comparte  la responsabilidad dándole mayor énfasis al 
proceso que a la tarea, de tal forma  que  se  construye  el  conocimiento  a  través  de  
la  colaboración grupal. 
En una WebQuest no existe únicamente uno de estos dos modelos de 
aprendizaje, puesto que puede    darse    tanto    aprendizaje    colaborativo    como    
cooperativo, dependiendo del grado de estructuración de la misma y de cómo se 





Dodge (1995) describe cómo, en una WebQuest, se divide a los alumnos en 
grupos, se les asigna a cada uno un rol diferente y se les propone realizar 
conjuntamente una tarea, que culminará en un producto con características bien 
definidas. Para ello, seguirán un proceso a través de varios pasos o fases, planificado 
previamente por el profesor, durante el cual el alumno realizará  una  amplia  gama  de  
actividades  como  leer,  comprender  y sintetizar  información  seleccionada  de  la  
Internet  o  de  otras  fuentes, organizar la información recopilada, elaborar hipótesis, 
valorar y enjuiciar ideas y conceptos, producir textos,  dibujos, presentaciones 
multimedia, objetos físicos, manejar aparatos diversos, entrevistar a sus vecinos, etc.  
Como vemos, todo lo que se espera de los alumnos en una WebQuest  puede  
estar  bastante  estructurado,    pero  el  grado  de autonomía  del  alumnado  es  muy  
flexible  y  puede  variar  desde  la adecuación total a las instrucciones y consulta de 
recursos planteados por el  profesor  que  la  ha  diseñado,  con  el  objetivo  de  
trabajar  unos contenidos preestablecidos -primando en este caso la cooperación-, hasta 
planteamientos que pretendan prioritariamente fomentar habilidades de investigación y 
de autogestión del trabajo autónomo y en grupo y que por lo tanto favorezcan que el 
alumnado participe en la estructuración de la misma WebQuest, siendo 
fundamentalmente colaborativas. 
Durante  el  proceso,  el  docente  les  propondrá  el  uso  de diversos recursos, 
generalmente accesibles a través de Internet, comunes a todos los miembros del grupo 
y/o específicos al rol desempeñado en el grupo y, cuando sea necesario, una serie de 
ayudas o andamios de recepción, transformación y producción de información que les 
ayudarán a asimilar y acomodar la nueva información y a elaborar el producto final. 
Además, el alumnado conocerá de antemano las pautas mediante la cual será evaluado 




De manera que, la metodología  de las WebQuests tiene que ver con el 
paradigma cooperativo -ya que tanto el diseño de la WebQuest como su desarrollo 
están altamente estructuradas y son responsabilidad del  profesor-  pero  también  con   
el  colaborativo,  puesto  que  el verdadero protagonista de una WebQuest es el 
alumno, a quien el profesor   proporciona   apoyos   pertinentes   en   su   proceso   de 
aprendizaje. 
El  paradigma  que  más  se  ha  desarrollado  y  al  que  se  le  ha dedicado 
mayor atención en el ámbito  educativo es el del aprendizaje cooperativo, adquiriendo 
una entidad que, en muchos casos, aglutina las dos  aproximaciones,  por  lo  que,  a  
efectos  prácticos,  los  términos  se siguen   usando   indistintamente   de   manera   
generalizada,   incluso alternativamente  en  el  mismo  texto  como  sinónimos.  Para  
seguir definiendo  el  marco  teórico  de  las  WebQuests,  a  continuación,  se 
profundiza en el corpus teórico del aprendizaje cooperativo. 
 
2.2.2.6 Los elementos básicos del aprendizaje cooperativo 
Los resultados empíricos de las experiencias de trabajo cooperativo han 
permitido   definir   una   serie   de   elementos   básicos   del   aprendizaje y son  cinco.  
Solamente  si  se cumplen estas condiciones, la cooperación tendrá más expectativas 
de ser más productiva que la metodología individual y la competitiva (Jonson, 1994): 
 
La interdependencia positiva. 
El primero y más importante de los elementos que permiten estructurar el 
aprendizaje     cooperativo     es     la     interdependencia     positiva.      
La interdependencia  positiva  se  da  y   está  correctamente  estructurada 
cuando los componentes del grupo son  conscientes de que el éxito de cada cual 
depende del éxito de los demás y de que nadie puede alcanzar sus objetivos si no lo 
alcanzan también el resto de componentes del grupo.   
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Las  metas  y  tareas  comunes,  por  tanto,  deben  diseñarse  y comunicarse a 
los estudiantes de tal manera que comprendan que “o nadan juntos, o se ahogan 
juntos” . 
 
Para  estructurar  sólidamente  la  interdependencia  positiva,  debe ponerse 
especial atención en que: 
 
a)  Los    esfuerzos    de    cada    componente    del    grupo    son completamente 
indispensables para el éxito del grupo. 
b) Cada componente del grupo, con  su contribución, tiene una responsabilidad en 
el esfuerzo común. 
 
Estas condiciones crean un compromiso hacia la búsqueda del éxito por parte 
de todos los componentes del grupo, con lo que cada uno pasa   a   ser   núcleo   del   
aprendizaje   cooperativo.   Si   no   se   dan interdependencias positivas entre los 
diferentes componentes del grupo, no es posible decir que existe realmente 
cooperación. 
 
 La promoción de la interacción personal. 
 
El segundo elemento básico del aprendizaje cooperativo es la promoción de la 
interacción entre los componentes del grupo, preferiblemente, cara a cara. Cada 
estudiante del grupo precisa, para llevar a cabo con éxito su tarea individual, que el 
resto de  compañeros y compañeras del grupo alcancen exitosamente, también, sus 
tareas individuales.  
 
Para ello, debe compartir recursos y darles todo el soporte y ayuda precisos, a 
la vez que agradecerá y elogiará la tarea alcanzada por los demás y de la cual él 
disfruta Hay importantes actividades cognitivas y de dinámica interpersonal que tan 
solo se pueden dar cuando los estudiantes promueven entre ellos su propio aprendizaje.  
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Ello, incluye explicaciones orales con relación a cómo   resolver   problemas,   
explicar   un   determinado   concepto   o conocimiento a los demás, asegurarse de que 
lo han entendido, discutir los conceptos relacionados con aquello en lo que se está 
trabajando y que conectan el trabajo presente con algún contenido que se aprendió en 
el pasado.  
 
Cada   una   de   estas   actividades   se   puede   estructurar   en procedimientos 
de grupo, con lo que queda asegurado que los grupos cooperativos son tanto un sistema 
académico de soporte, ya que cada estudiante tiene a alguien comprometido en 
ayudarlo a aprender, como un sistema personal de apoyo, puesto que cada estudiante 
tiene alguien que está  comprometido  con  él  como  persona.  Esta  promoción  de  las 
relaciones personales, cara a cara, de los componentes del grupo les lleva  a  asumir  un  
compromiso  entre  todos,  y  al  mismo  tiempo,  un compromiso con el éxito de una 
tarea común  
 
 La responsabilidad individual. 
 
El    tercer    elemento    básico    del    aprendizaje    cooperativo    es    la 
responsabilidad  individual.  En  cada   sesión  deben  establecerse  dos niveles 
diferentes de responsabilidad: el grupo debe ser responsable de alcanzar   sus   
objetivos   y   cada   componente   del   grupo   debe   ser responsable de contribuir, 
con su actitud y tarea, a la consecución del éxito del trabajo colectivo. 
 
La   responsabilidad   individual   existe   cuando   aquello   que   ha realizado  
cada  cual  revierte  en  el  grupo  en  su  totalidad  y  en  cada miembro del grupo de 
manera individual, a la vez que el grupo y cada miembro del grupo hace una 
valoración positiva de la tarea desarrollada, en el sentido de que ha supuesto una 





El propósito de los grupos de aprendizaje cooperativo será que cada  miembro  
crezca  de  una  manera  legítima.  Los  estudiantes  que aprenden juntos son, 
individualmente, mucho más competentes que los que aprenden individualmente. 
 
 El desarrollo las habilidades del grupo y las relaciones interpersonales. 
 
El cuarto elemento básico del aprendizaje cooperativo es enseñar a los 
estudiantes a desarrollar habilidades inherentes a pequeños grupos. El aprendizaje 
cooperativo es, por propia  naturaleza, más complejo que el competitivo o el 
individualista, puesto que los estudiantes deben adoptar un  doble  compromiso  con  la  
tarea,  es  decir,  el  aprendizaje  del  tema académico, y con el trabajo de equipo, esto 
es, funcionar efectivamente como un grupo. Las habilidades sociales necesarias para 
hacer efectivo el trabajo cooperativo no aparecen por sí solas cuando se llevan a cabo 
sesiones cooperativas. Las habilidades  sociales deben enseñarse a los estudiantes 
como una finalidad y  como habilidades académicas en sí mismas.  El  liderazgo,  la  
toma  de  decisiones,  la  construcción  de  la confianza,  la  comunicación  y  las  
habilidades  en  la  resolución  de conflictos, deben guiar tanto el trabajo del equipo 
como sus relaciones a efectos de alcanzar los contenidos de manera exitosa. 
 
Asimismo,    y    puesto    que    la    cooperación    va    asociada 
intrínsecamente a los conflictos,  los procedimientos y habilidades para resolver  y  
conducir  estos  conflictos  de  manera  constructiva,  serán especialmente importantes 
para el éxito a largo plazo de los grupos de aprendizaje y del éxito individual de cada 





 La reflexión sobre el trabajo del grupo. 
El  quinto  y  último  elemento  básico  del  aprendizaje  cooperativo  es  la 
reflexión  sobre  el  trabajo  del   grupo,  que  se  produce  cuando  los componentes del 
grupo discuten cómo van alcanzando sus objetivos y cuál es el nivel de efectividad que 
tiene su relación de trabajo. Los grupos precisan poder describir qué acciones y tareas 
de sus miembros son útiles y cuáles son inútiles a la hora que tomar decisiones acerca  
de  qué  conductas  deben  mantenerse,  corregir  o  cambiar.  La mejora continua de 
los procesos de aprendizaje revierte en la mejora de los resultados cuando se hacen 
análisis detallados de cómo los miembros del grupo trabajan conjuntamente y 
determinan la manera de aumentar la eficacia  del  grupo.  En  este  sentido,  puede  ser  
interesante  incorporar técnicas  de  gestión  de  calidad  que  aseguren  una  dinámica  
de  auto- evaluación  continuada  de  los  productos  finales  que  genere  el  grupo 
mediante su trabajo. 
 
2.2.2.6 Aprendizaje cooperativo y tecnologías de la educación 
 
Según Jonson (2004), la  interdependencia entre el uso de la educación  
apoyada  en  tecnología  y  el  aprendizaje  cooperativo  está relativamente inexplorada. 
Dependiendo del uso que se haga de ellas, las tecnologías  pueden  bien  facilitar  o,  
por  el  contrario,  obstaculizar  la cooperación, aún  no se ha investigado bastante 
como  para  llegar  a  conceptualizar  y  aplicar  en  el  aula  un  modelo 
suficientemente   consolidado   para   constituir  
 
El aprendizaje cooperativo tiene una teoría bien formulada validada por  cientos  
de  estudios  de  investigación,  traducida  a  un  conjunto  de procedimientos prácticos 





La tecnología está transformando la manera en la que se lleva a cabo el trabajo 
y la comunicación en el ámbito educativo. Y que, a pesar del éxito demostrado del 
aprendizaje cooperativo por un lado y de la tecnología educativa por otro, el 
aprendizaje  cooperativo basado en la tecnología constituye para ellos un campo 
insuficientemente estudiado. 
  
2.2.2.7 WebQuest: fomento del aprendizaje cooperativo y colaborativo   apoyado 
en tecnología 
 
Durante el transcurso del trabajo con los estudiantes en la resolución de 
problemas  de matemáticas en la  WebQuest,   se   utilizan   las   tecnologías   de   la   
información   y   la comunicación,  desde  las  más  tradicionales  a  las  más  
novedosas,  de multitud de maneras. Se usan tanto para el acceso a la información, 
como para  su  registro  y  organización,  también  para  llevar  a  cabo  las 
transformaciones necesarias para producir los productos requeridos.  
 
La realización de las actividades típicas de una WebQuest, pueden incluir la 
búsqueda de documentación en la Internet, el análisis de contenido Web, la 
elaboración de documentos haciendo uso de un procesador de textos o la utilización de 
herramientas como las hojas de cálculo.  
 
También puede requerir que el  alumno haga uso de software especializado 
para la transformación de contenidos, como sería el caso de solicitar la creación de un 
mapa conceptual realizado con una herramienta como Cmap Tools. Durante la 
realización de una WebQuest se utilizan también herramientas comunicativas  como  el  





Al  mismo  tiempo,  el  uso  de  este  tipo  de recursos  tecnológicos,  puede  
complementarse  con  otras  formas  de obtener y organizar información, tales como 
entrevistas a informantes de interés  o  la  búsqueda  y  consulta  de  documentación  en  
centros  de recursos. Por lo tanto, entre los aprendizajes que se fomentan mediante la 
WebQuest  figuran  aspectos  relacionados  tanto  con  la  alfabetización informacional 
y con la investigación, como los relacionados con el uso de las   tecnologías   de   la   
información,   nuevas   o   tradicionales,   como herramienta  de  aprendizaje  y  
también  se  favorecerá  la  creación,  la comunicación y la colaboración entre los y las 
componentes del grupo (Adell, 2004: 110 ). 
 
Idealmente, las WebQuests incorporan la cooperación, mediante la distribución 
del trabajo en equipos de  trabajo (Milson y  Downey, 2001). En  general,  las  
estrategias  de  trabajo  cooperativo  son  consideradas interesantes tanto por parte del 
profesor como desde el punto de vista del alumno. Perkins y  Mcknight (2003), 
refieren que el alumno valoró muy positivamente la naturaleza cooperativa de las 
WebQuests y que este tipo de aprendizaje favoreció que cada estudiante llegara tan 
lejos como podía. 
 
Respecto a cómo trabaja el  alumno, Orme  y Monroe (2005) encontraron  
diferencias  entre  géneros.  Al  analizar  las  interacciones verbales  en  los  equipos  
de  trabajo  durante  el  desarrollo  de  la aplicación en la  WebQuest,  hallaron    
interacciones  generalmente  más  cooperativas  y centradas  en  la  tarea  entre  las  
mujeres  que  entre  los  hombres,  cuyas interacciones estaban más centradas en 
discusiones en torno al poder.   
 
De manera que, tal como muestra  Kelly (1999, 2000), el uso de WebQuests y 
el aprendizaje cooperativo combinado con la tecnología puede tener efectos 
beneficiosos para favorecer la inclusión del alumno  y sus niveles de lectura 
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 Componentes  del aprendizaje cooperativo 
A través del cual se puede comprobar cómo las WebQuest promueven este tipo 
de aprendizaje 
 
2.2.2.8La interdependencia positiva en una WebQuest. 
 
En una WebQuest, podemos decir que existe interdependencia positiva cuando 
cada uno de los componentes del grupo percibe claramente que su éxito personal en la 
tarea propuesta depende del éxito de todos y cada uno del resto de los miembros. Esta 
situación no es compatible con las soluciones individuales, ya que, para alcanzar la 
meta buscada y obtener la recompensa, el grupo habrá de fracasar o triunfar en su 
conjunto.  
 
Para ello, cada componente habrá de cumplir un doble papel: por un lado, habrá 
de esforzarse en maximizar su propio rendimiento individual  y al mismo tiempo, 
habrá de colaborar para que el resto de miembros del grupo también alcance su 
máximo nivel. De manera que, cada miembro ha de tener presente que no sólo ha de 
preocuparse por cumplir su tarea específica, sino que debe esforzarse para ayudar a los 
demás para que también alcancen sus objetivos. 
 
Es posible detectar si en un grupo se está dando interdependencia positiva a 
través de la percepción de sus componentes de la importancia que consideran que tiene 
su tarea concreta en la situación de trabajo  cooperativo. Si algún miembro del grupo 
se ve a sí mismo, o a la tarea que tiene encomendada, como prescindible o de escasa 
importancia en el conjunto  de  la  tarea  global  o  con  poca  incidencia  observable  
en  el resultado  final,  es  más  probable  que  disminuya  su  motivación  e 
implicación en el grupo y que acabe participando de manera pasiva o incluso 




En cambio, si la interdependencia de tareas, recursos y roles es expresada y 
percibida con claridad,  cada  uno  de  los  componentes  tendrá  muy  presente  que  es 
partícipe de cualquier situación que  se genere en el grupo y por tanto trabajará  por  el  
bien  común,  siendo  consciente  al  mismo  tiempo  de hacerlo para él mismo 
también. 
 
Teniendo  presentes  las  características  de  la  interdependencia positiva, es 
posible generar este tipo de relaciones entre un equipo de trabajo formado por alumnos 
del cuarto grado de educación secundaria que esté desarrollando aplicaciones con una  
WebQuest. Como aseguran Johnson y Johnson (1998), la investigación empírica ha 
mostrado que la mera interacción personal no es suficiente para aumentar la  
productividad.  Y  que  tampoco  el  hecho  de  contar  con  los  mismos recursos y 
tener que compartirlos garantiza la cooperación. Y además, se ha de tener en cuenta 
que la combinación de interdependencia de metas y   la   de   medios   es   aditiva:   su   
efectividad   se   suma,   y   que   la interdependencia de metas es más efectiva que la 
de medios o recursos. 
 
Se  sabe,  también,  que  el  aprendizaje  cooperativo  no  es  una práctica 
intuitiva y que solamente  se consigue su dominio mediante la práctica,   pero   cuanto   
más   complicados   sean   los   procedimientos necesarios para crear la 
interdependencia, más costará a los miembros del grupo aceptar la cultura de la 
cooperación para enfocar de forma diferente su manera de trabajar. Habría que 
intentar, por tanto, dedicar una cantidad de tiempo razonable a fomentar el espíritu 
cooperativo entre los miembros del equipo y formar en estrategias de cooperación, con 
el fin de poder reservar la mayoría del tiempo  disponible a realizar las tareas 
encomendadas y a alcanzar un óptimo  nivel de eficiencia individual y grupal Para 
promover el aprendizaje cooperativo, es evidente, por tanto, que  es  necesario  intentar  
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crear  activamente  interdependencia  positiva entre los miembros de los grupos en las 
WebQuests.  
 
Para ello, al diseñar el producto final, se ha de de  tener en cuenta que éste no 
debe ser planteado como una recopilación de  subproductos individuales de cada uno 
de los integrantes del grupo. El resultado final no ha de ser solamente la suma de los 
trabajos individuales. La evaluación final no debe admitir soluciones  personales  que  
desmotiven   a  afrontar  las  dificultades  y frustren las expectativas de los y las 
participantes.  
 
Esta situación, tendría además como consecuencia adicional  la pérdida de la 
oportunidad de aprendizaje entre los componentes del grupo. En  el  caso  de  que  el  
alumno  no  esté  familiarizado  con  las estrategias de trabajo cooperativo, será 
necesario en un inicio, para ir encaminando el funcionamiento del grupo hacia la 
cooperación, que las primeras   actividades   que   realicen   los   estudiantes  en   la 
WebQuest,  contribuyan  al  desarrollo  de  habilidades  y  actitudes  que aumenten la 
interdependencia positiva entre las personas participantes. 
 
Es posible proporcionar ayudas adicionales al estudiante a través del   apartado   
del   proceso   de   la   WebQuest,   que   debe   estar   lo suficientemente bien definido 
como para que el grupo pueda directamente empezar  a  trabajar  de  un  modo  eficaz.  
 
 También  es  recomendable proporcionar pautas al estudiantado para que 
pueda organizar su propio trabajo, fomentando la responsabilidad  de sus componentes. 
Para ello, habrá que realizar un seguimiento cuidadoso de las tareas que se lleven a 
cabo, para facilitar que todo el proceso tenga sentido y no solamente el alcanzar los 
objetivos finales. Este seguimiento implicará una evaluación formativa   y   un   
refuerzo   de   las   actividades   parciales   que   vayan realizándose   




Para que el alumnado tome conciencia de que todas las tareas que cada cual 
realiza en cualquier momento tienen un sentido, habrá que establecer mecanismos de  
comunicación y de obtención de retroalimentación consistente y a tiempo sobre sus 
actividades. También sería conveniente proporcionarle herramientas de registro y 
archivo de sus acciones, de manera que pueda conservar el material generado para su 
posterior consulta durante el desarrollo de la WebQuest, y también con el objetivo de 
dar un sentido global a todo el proceso de elaboración. 
 
Durante  el  diseño  de  la  WebQuest,  habría  que  tener  especial cuidado en la 
definición de los roles o de las funciones que más tarde serán asumidas por los 
componentes del grupo. Es necesario que la contribución de todas las personas  tenga 
la misma relevancia, y esto puede facilitarse asignando papeles de un estatus 
equilibrado entre todas ellas y responsabilidades con incidencia directa en el resultado 
final, para evitar la percepción de que el propio trabajo no tiene importancia. 
 
2.2.2.9 Responsabilidad individual en una WebQuest. 
 
Al  definir  la  responsabilidad  individual,  Johnson  y  Johnson,  (2004)  lo 
hacen haciendo referencia a la percepción de responsabilidad personal de contribuir a 
las metas y objetivos del grupo. La responsabilidad personal se promueve mediante la 
posibilidad de justificación individual del trabajo realizado. Los miembros del grupo 
reducirán su contribución al trabajo del grupo siempre que: 
 
 Sea difícil identificar las contribuciones individuales en el resultado final. 
 Haya tareas o roles redundantes. 
 Se de la falta de cohesión en el grupo. 
 Cuando se de una atenuación de la responsabilidad en el resultado final, 
como es el caso de las tareas de carácter sumativo, en las que cada  miembro  
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debe  elaborar  su  trabajo  sobre  el  resultado  del anterior,    de    manera    
que    las    actividades    sucesivas    van invisibilizando  las  previas  y  en  
el  resultado  final  ya  no  pueden apreciarse   las   diferentes   aportaciones   
realizadas   durante   el proceso de elaboración. 
 El tamaño del grupo sea excesivamente grande. Ya que, a mayor tamaño,    
existe    mayor    probabilidad    de    disolución    de    la responsabilidad 
individual 
 
Una  manera  en  la  que  es  posible  promover  la  responsabilidad individual 
en las WebQuests es diseñándolas para que cada una de las tareas que sean asignadas a 
los diferentes componentes del equipo de trabajo   se   concreten   en   artefactos   
objetivos.   Para   ello,   pueden suministrarse   recursos   que   ayuden   a   los 
estudiantes   a documentar  su  trabajo  individual.  Puede  ser  de  especial  utilidad  la 
metodología   de   los   portafolios   electrónicos,   que   permite   a   cada componente 
del grupo ir archivando de manera coherente las principales evidencias de su trabajo 
individual (López et al., 2004:18). 
 
 
Con el objetivo de favorecer la  asunción de responsabilidad del propio trabajo, 
habría que tener especial  cuidado  en  la  definición  del producto final como un 
resultado de la interacción real entre todos los participantes para que no puedan 
admitirse como válidas soluciones de recopilación  sin  más  de  cada  uno  de  los  
trabajos  individuales  por separado,  en  la  presentación final  del rendimiento del 
grupo. 
 
2.2.2.10  Interacción potenciadora en una WebQuest. 
Cuando describen la interacción potenciadora, Johnson y Johnson (1998) se 
refieren a la capacidad de motivación que tienen las relaciones que se establecen entre 
los componentes del grupo mientras están realizando las actividades. 
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Entre los tipos de interacciones posibles, son preferibles las que se dan cara a 
cara. Las principales características de las interacciones que se han de intentar 
promover en un grupo de trabajo cooperativo son las siguientes: 
 
a) Hay que procurar que los  estudiantes se proporcionen ayudas efectivas unos a  
otros, 
b) También  hay  que  animarles  a  que  intercambien  los  recursos necesarios como 
información y materiales, de manera que podrán tener   a   su   disposición   una   
mayor   cantidad   de   información adecuada con menor inversión, 
c)  Los participantes deben proporcionarse retroalimentación unos a otros con el 
objetivo de mejorar su rendimiento, 
d) En un grupo de trabajo cooperativo,  se prefiere el debate a las imposiciones y el 
cuestionamiento de posiciones para desarrollar conclusiones de modo razonado y 
argumentado, 
e)  Si  la  cooperación  es  una  realidad,  los  estudiantes   se animan entre sí a seguir 
trabajando para alcanzar sus respectivas metas, 
f)   Mientras trabajan de manera cooperativa, entre los participantes se dan  
influencias mutuas que van dirigiendo sus esfuerzos hacia los objetivos 
pretendidos, 
g)  En  el  entorno  de  los  grupos  cooperativos,  se  intercambian aprendizajes entre 
sus componentes, realizándose actividades de formación. 
 
La interdependencia positiva da como resultado la facilitación de un tipo  de  
interacción  entre  los  participantes  que  resulta  intrínsecamente motivadora.    
Durante    el    tipo    de    interacciones    calificadas    como potenciadoras, cada uno 
de los componentes del grupo anima y facilita el trabajo de los demás para llegar a sus 
objetivos y acabar las tareas necesarias para conseguir la meta final de grupo. Según el 
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modelo de Johnson  y  Johnson,  aunque  la  interdependencia  positiva  tiene  en  sí 
misma características que son deseables para el trabajo cooperativo, son este tipo de 
interacciones positivas cara a cara, que incluyen elementos comunicativos entre el 
alumnado que proporcionar confianza, esperanza y ánimos, las que contribuyen al 
ajuste psicológico y la competencia social de los componentes del grupo.  
La interacción potenciadora implica que los estudiantes  han  de  
proporcionarse  mutuamente  ayuda  y asistencia. También incluye el intercambio de 
recursos necesarios, como información y materiales. Además,  estas interacciones 
revierten en un procesamiento  de  la  información  más  eficaz  y  efectivo,  a  través  
de estrategias como: 
 
 La recepción de retroalimentación  para mejorar el desempeño de cada 
componente. 
 El cuestionamiento de las conclusiones establecidas por otros. 
 La promoción del razonamiento y la discusión. 
 La toma de decisiones mediante consenso. 
 El mantenimiento de un nivel concreto de arousal, caracterizado por baja 
ansiedad y estrés. 
 
La interacción entre los miembros del grupo puede ser, por tanto, un elemento 
reforzante y motivador para trabajar en la WebQuest. Para que esto sea así, la manera 
en la que esté diseñada la WebQuest, habrá de favorecer que se dé este clima de 
intercambio de conocimiento y de respeto por lo que aporta cada cual al grupo, de 
manera que cada una de las  contribuciones  sea  percibida  como  igual  de  valiosa  
tanto  por  la persona  que  la  incorpora  al  grupo  como  por  el  resto  del  equipo,  al 




Frazee (2004)  considera que  no existen en la literatura descripciones ricas de 
cómo interactúan los y las estudiantes durante una WebQuest bien desarrollada  y  que  
habría  por  tanto  que seguir estudiando este aspecto. Orme y Monroe (2005) han 
investigado la interacción del alumnado mientras está trabajando en una WebQuest. En 
concreto, centraron su estudio en el análisis de las interacciones verbales que  se  dan  
entre  varios  grupos  de  estudiantes  mientras trabajaban en la resolución de una 
WebQuest de matemáticas. Para ello, grabaron en vídeo al alumnado mientras 
trabajaba en grupos separados por géneros en dos tareas de una WebQuest. 
 
Tras  realizar  el  análisis  del  contenido  de  las  interacciones,  se constatan  la  
existencia   de,  principalmente,  dos  elementos diferentes. En primer lugar, los 
elementos conceptuales, que son los que se refieren a  qué es lo que hay que aprender, 
es decir, el objeto de aprendizaje, que fueron codificadas como de contenido 
matemático. Y, en segundo lugar, los  procedimentales, que están relacionados con  
cómo hay  que  hacer  las  cosas  para  finalizar  las  tareas  encomendadas  la 
WebQuest. 
 
Para organizar los resultados, se establecen categorías que definen la finalidad 
de las interacciones, y que son las siguientes: 
 Interacciones exploratorias: son  las que incluyen la discusión sin animosidad,  
la  propuesta  de  hipótesis  y  contra-hipótesis  con justificaciones, la selección 
de sugerencias o ideas, la modificación y reelaboración de ideas y el 
razonamiento público y entre iguales. 
 Interacciones   sumativas:   son   la   expresión   de   acuerdo,   las 
elaboraciones, las confirmaciones  y las repeticiones construidas sobre  
afirmaciones  iniciales.   Son  también  las  que  expresan opiniones y aceptan 
ideas sin debate previo e implican relaciones entre iguales. 
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 Interacciones  conflictivas:  expresan  desacuerdos  siguiendo  una hipótesis  o  
una  sugerencia  inicial,  o  bien  plantean  una  contra- hipótesis. En principio, 
no suponen progreso hacia la resolución de la tarea, ya que ésta requiere  que un 
miembro del grupo ceda y acepte la idea de otro u otros. 
 Interacciones   de   tutoría:   en   ellas,   se   da   una   situación   de desigualdad 
en la que un componente del grupo toma el papel de tutor o profesor y el resto 
son las personas que aprenden. 
 
De modo que puedan identificarse  los  factores  claves  que  incrementen  la  
capacidad  de  las WebQuests  de  promover  interacciones  que  generen  
aprendizaje,  que maximicen los intercambios verbales   exploratorios, conceptuales 
y las tutorías entre iguales, minimizando a cambio los patrones sumativos, que no 
aportan nada nuevo al grupo y las discusiones, que le desvían de su objetivo. 
 
2.2.2.11 El desarrollo de las habilidades de grupo en una  WebQuest. 
 
Las habilidades sociales han sido definidas por Vicente Caballo (1993) como: 
La  conducta  socialmente  habilidosa  es  ese  conjunto  de conductas   emitidas   
por   un   individuo   en   un   contexto interpersonal   que   expresa   los   sentimientos,   
actitudes, deseos, opiniones o derechos de ese individuo, de un modo adecuado a la 
situación, respetando esas conductas en los demás,   y   que   generalmente   resuelve   
los   problemas inmediatos de la situación mientras minimiza la probabilidad de 
futuros problemas. (Caballo, 1993) Por su parte, Kelly (1962/1992) ha enfatizado la 
relación que tienen las habilidades sociales con la consecución de objetivos, 
considerándolas como “aquellas conductas aprendidas que ponen en juego las personas 





2.2.2.12 La reflexión sobre el trabajo en equipo en una WebQuest. 
 
El trabajo efectivo en grupo está  influenciado por el hecho de que los grupos  
reflexionen  o  no  sobre  cómo  están  funcionando  (Johnson  y Johnson, 1994). Estos 
mismos autores (1991), definen un proceso como una secuencia identificable de 
eventos instrumentales en la consecución de metas. El proceso de grupo puede ser 
definido como una reflexión en una sesión de grupo que incluya una descripción de, en 
primer lugar, qué acciones de los participantes fueron útiles e inútiles y, en segundo 
lugar, tomar decisiones acerca de qué acciones han de cambiarse y a cuáles hay que 
darles continuidad. El propósito de este proceso de grupo es clarificar y mejorar la 
efectividad  de los miembros para contribuir a los esfuerzos colaborativos y conseguir 
así los objetivos (Johnson y  Johnson,1994) 
 
El papel del profesor en la WebQuest incluye la función de un observador que 
sistemáticamente observa a los grupos mientras trabajan cooperativamente. Escuchar 
las explicaciones de los grupos durante la realización de las tareas proporciona una 
información muy valiosa. De esta  manera,  es  posible  averiguar  si  el  estudiante  
entiende  o  no  las instrucciones, los conceptos principales y las estrategias básicas 
que se pretende   que   aprenda,   así   como   la   metodología   de   aprendizaje 
cooperativo en sí misma. 
 
2.2.2.13 La autenticidad en las WebQuests 
 
La autenticidad es, de hecho, un factor que incrementa la motivación de los 
estudiantes. Está basada en proporcionar al alumnado recursos reales para trabajar con 
ellos, en lugar de  libros de texto o enciclopedias y publicaciones académicas. Con el 
acceso a recursos reales disponibles en  la  Web,  los  y  las  estudiantes  pueden  
contactar  directamente  con expertos en los temas que están investigando, bases de 
datos en las que pueden  realizar  búsquedas  personalizadas  o  acceder  a  grupos  de 
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discusión sobre el tema de interés. 
 
Además, cuando el estudiante está  implicado en asumir un rol en un grupo 
cooperativo, cada componente debe llegar a ser experto en el punto de vista específico 
sobre el que tema de trabajo común. Este factor contribuye también a dotar de mayor 
autenticidad a las actividades que se realizan durante una WebQuest. 
 
Por último, al artefacto final que elabora el estudinate se le puede dar una 
proyección que vaya más allá del ámbito académico. Uno de los elementos clave que 
dota de autenticidad a las WebQuests es el hecho de que, como propone March (2003), 
con el producto final que elabore el alumnado se lleve a cabo alguna actividad que 
tenga repercusiones en el entorno social y cultural. Estas consecuencias en la realidad, 
pueden consistir en la difusión en  un  medio  real,  bien  en  formato  electrónico  o  en  
papel,  de  una información que se ha descubierto en  el transcurso del trabajo en la 
WebQuest y que se considera de especial interés para la comunidad. El trabajo 
realizado puede enviarse a personas reales relacionadas con el tema de la WebQuest 
para solicitarles su evaluación u opinión. De esta manera,  participando  en  
actividades   que  van  más  allá  del  ámbito educativo, es como se consiguen 
auténticas actividades de aprendizaje. 
2.2.2.14 Las WebQuests en la Web 2.0 
 
La WebQuest se desarrolló en 1995 para promover la cognición avanzada  
mediante  la  integración  de  la  naturaleza  “de  estructura enfermiza”  de  la  World  
Wide  Web  en  un  proceso  que  guiara  a  los aprendices a través de decisiones y 
experiencias que caracterizan a los comportamientos de los expertos (March, 1998). 
 
Recientemente,  la  Web  ha  evolucionado  hacia  la  Web  2.0  y presenta 
nuevas posibilidades educativas. Dada esta riqueza, es preciso revisar las WebQuests. 
Tom March revisa los atributos característicos de una  verdadera  WebQuest  y  
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también  la  investigación  reciente  sobre rutinas  de  pensamiento  y  motivación  
intrínseca,  con  la  intención  de recomendar nuevas opciones que tienen las 
WebQuests para promover el uso de los estudiantes en los entornos de la Web 2.0, 
permitiendo un cambio hacia  el  aprendizaje  personal  auténtico.  Desde  que  
participó  en  la creación de la estrategia WebQuest para la integración de la Internet 
en el aprendizaje en las aulas, en 1995, Tom March ha producido regularmente nuevas 
WebQuests y otros formatos  relacionados (March, 1997), en un intento  de  extender  
el  conocimiento  de  qué  es  lo  que  facilita  el aprendizaje basado en la Web 
efectivo. 
 
Con la aparición de las aplicaciones Web 2.0 (O'Reilly, 2005) como las redes 
sociales, los  wikis, los  blogs y los  podcasts, el potencial para usar un entorno Web con 
el objeto  de facilitar el verdadero aprendizaje personal se ha convertido en realidad. 
Tom March insiste en los puntos clave de una WebQuest efectiva e identifica vías de 
evolución para las estrategias de andamiaje que pueden ser usadas por el docente y los 
investigadores para ayudar al estudiante en la consecución de nuevas dimensiones de 
aprendizaje a través del uso de aplicaciones Web 2.0 que promuevan el interés, en un 
contexto de aprendizaje personal. Más que forzar  la  aplicación  de  una  aproximación  
anterior  a  las  tecnologías actuales, la revisión de las WebQuests en el mundo Web 
2.0 destaca sus beneficios tanto para el docente como para el estudiante como un 
marco para reforzar los logros y maximizar el aprendizaje auténtico 
 
2.2.2.15Tecnologías Web 2.0 
 
Antes de abordar la revisión de los elementos centrales de una WebQuest en un 
contexto Web 2.0, es necesario considerar la aparición de ciertas tecnologías. Rainie 
(2006) describe los principales cambios implicados, entre los que incluye los servicios 
para compartir archivos con  Napster como iniciador en 1999, los iPods (patentados en 
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2002), el teléfono con cámara fotográfica (de 2003), el aumento de los blogs  (2000),   
las   alimentaciones   remotas   RSS (codificadas en 2000), la Wikipedia (2001), las 
redes sociales (Friensdter se lanzó en 2002), el etiquetado (del.icio.us se creó en 
2003), la telefonía online gratuita (el software de Skype estuvo disponible a partir de 
2003), los podcasts (término acuñado en 2004) y la explosión de los contenidos 
videográficos que se dio con la generalización de la conexión a Internet de banda 
ancha (YouTube, en 2005). 
 
Parte de la idea que fundamenta la  nomenclatura versión “2”, es que  la  
mayoría  de  estas  aplicaciones  va  mucho  más  allá  de  las especificaciones  
conocidas  de  la  Web,  y  tiene  la  ventaja  de  generar expectativas de interés para el 
usuario. Algunos aspectos son centrales en la revisión de la Web. Primero, la 
interactividad enriquecida, basada en el navegador, permite mucho más que el 
tradicional “localizar-clicar-y-esperar”, tal y como ha sido demostrado por la habilidad 
para arrastrar y redimensionar  los  mapas  de  Google  sin  las  esperas  necesarias  
para descargar cada contenido nuevo.  
 
En segundo lugar, el software basado en  la  Web  anima  las  contribuciones  
de  los  usuarios  a  través  de  la publicación sencilla a través del navegador, como 
puede verse en la explosión  de  la  blogosfera  y  el  increíble  crecimiento  de  la  
Wikipedia. Finalmente,  los  servicios  Web  combinan  los  datos  generados  por  los 
usuarios y, de este modo, “se hacen más hábiles” a través del uso. El prototipo  y  el  
líder  de  la  industria  en  esta  área  es  Google,  cuyos algoritmos rastrean sobre 200 
variables por búsqueda. Esta aproximación en la actualidad da lugar a una “búsqueda 
universal” de datos extraídos de “Google Apps” como Gmail, Google, Froogle, Maps, 




Las principales aplicaciones  Web 2.0 son conocidas por los términos de blogs, 
wikis,  podcasts, redes sociales y  mashups  y están ubicadas  en  la  Web,  pero,  de   
manera  incremental,  convergen  con dispositivos móviles, de manera que desde las 
cámaras de los teléfonos se  envían  fotografías  a  los  blogs,  las  redes  sociales  
funcionan  en mensajes de texto SMS, y la  Wikipedia puede leerse desde un  iPod. 
March comenta que, si se pudiera usar una “voz” para explicar qué es lo que  es  
común  a  esta  variedad  de  aplicaciones,  quizás  un  intento razonable sería el 
siguiente: “Queremos conectarte con todo lo que te gusta hacer, saber, compartir, 
mirar, escuchar, participar, crear y comprar. y cuanto más nos uses, mejores 
seremos”. 
 
2.2.2.16  Capacidad para el análisis y la síntesis” con la  Webquest 
 
Las WebQuests facilitan la utilización de estrategias cognitivas para el 
aprendizaje de las matemáticas, entre las que se incluyen la transformación  de  la  
información  procedente  de  fuentes  y  formatos diversos,  a  través  de  su  
comprensión,  asimilación  y  comparación  y mediante la elaboración y contraste  de 
hipótesis y la  aplicación de la capacidad de análisis y síntesis, y, además, promueven 
la  creatividad a través  de  la  búsqueda  de  nuevos  enfoques  e  interpretaciones  de  
la información. 
 
Durante   el   transcurso   de   una   WebQuests,   los   estudiantes desarrollan 
la capacidad para el análisis y la síntesis a través de acciones que son definidas como 
promotoras de esta competencia, tales como: la estructuración  de  la  información  
en  conceptos  como  resultado  de  la lectura,  la  investigación,  la  discusión  y  la  
generación  de  ideas,  la realización   de   interpretaciones    autónomas   e   
independientes,   de evaluaciones    y    diferenciaciones    y    la    incorporación    de    
nuevas conclusiones al conocimiento ya existente. 
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Un nivel suficiente  de  la  competencia  de  análisis  y  síntesis,  permitiría  a  
los estudiantes  sentirse  más  confiados  para  expresar  una  opinión,  ser capaces de 
relacionar resultados  de búsquedas con la teoría y/o sus propias  circunstancias,  de  
escribir  ensayos  a  partir  de  sus  lecturas  e investigaciones, resolución de 
problemas,   sentirse   libres   y   capaces   para   valorar   o   evaluar críticamente 
presentaciones e informes de otros y sentirse más seguros al recibir críticas ellos 
mismos. 
2.2.2.17Capacidad para aplicar el conocimiento a la práctica” con WebQuest. 
 
Esta  competencia  implica  utilizar  los  conocimientos  adquiridos  en  el 
ámbito académico en situaciones lo más parecidas posible a la realidad de  la  
profesión, nivel  o  grado  que  se  están  formando  los  estudiantes.  
 
          La WebQuest es una metodología ideal para aplicar el conocimiento a la 
práctica matemática, ya que plantean a los estudiantes tareas del mundo real, concreto 
y  con sentido, que van más allá del entorno educativo. Además, estas tareas son 
valoradas según los criterios constructivistas de evaluación auténtica, que tiene como 
referencia los conocimientos y destrezas que exige el mundo real. Para incrementar la 
autenticidad,  la WebQuest utiliza diversas estrategias que fomentan la motivación, el 
interés y la dedicación a la tarea  y,  por  tanto,  los  resultados  de  aprendizaje  de  los  
estudiantes.  
 
Durante una WebQuest, los estudiantes han de resolver una situación real.  En  
las  WebQuests  se  plantea  a  los  estudiantes  preguntas  que necesitan una respuesta 
que aún no existe, que hay que elaborar.  Para ello, han de buscar información y 
analizarla o elaborar hipótesis para llegar a la resolución de un problema similar a los 




Además, la WebQuest permite dar  proyección al trabajo del alumnado más allá 
de las aulas, favoreciendo que el objetivo del producto final tenga relación con el 
entorno real y no se limite al académico. Durante  la  resolución  de  una  WebQuest,  
el  alumnado  utiliza recursos  reales  de  la  Internet  y  otras  fuentes  documentales  
reales  o virtuales que el diseñador educativo  ha considerado de interés, como 
publicaciones divulgativas o científicas, museos, enciclopedias, agentes sociales,  
especialistas  en  la  materia,  etc.,    que  son  las  mismas  que utilizará en su futura 
realidad profesional. 
 
2.2.2.17 Conocimiento general básico en el campo de estudio con webquest. 
 
Esta competencia general es una  de las más obviamente ligadas a las áreas 
temáticas específicas. En realidad, dado que ha sido designada claramente como 
conocimiento general básico “en el campo de estudio”, parece que la intención no es 
que  sea una competencia genérica en absoluto, sino más bien se refiere a los 
conocimientos mínimos sobre una materia concreta.  
Por ejemplo, el conocimiento de las matemáticas o de una lengua extranjera 
para físicos y la historia y la política para estudiantes de educación. 
 
El conocimiento básico general para la mayoría de las áreas se aprende a través 
de clases magistrales, lecturas, discusiones, búsquedas El objetivo en este caso es 
transmitir a los estudiantes cuáles son los estándares y valores de la materia. Los 
estudiantes también adquieren el sentido de la materia a través de sus lecturas, cuando 
constantemente ven modelos de cómo piensa su comunidad sobre el tema, 
gradualmente verán cómo piensan las diferentes escuelas de la comunidad sobre la 
misma y cuáles son sus actitudes.  
 
La estructura de la WebQuest permite abordar multiplicidad  de temas y 
adaptarlos a los requerimientos de los planes de estudios  para trabajar los contenidos 
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de materias específicas. Un adecuado diseño de una WebQuest, utilizando, por 
ejemplo, los  WebQuest Design Patterns  (Dodge, 2006),  permitirá, la adecuación del 
tratamiento de los temas a los objetivos didácticos escogidos. 
 
2.2.2.18 Destrezas en el manejo de la información con  webquest.  
 
Esta  competencia  se  refiere  a  la  habilidad  para  recuperar  y  analizar 
información  procedente  de  diferentes  fuentes.  Implica  saber  cómo encontrar   
información,   cómo   distinguir   entre   primeras   fuentes   y secundarias  o  literatura,  
cómo  usar  los  centros  de  documentación  y recursos  y específicamente cómo 
encontrar información en la Internet.  
 
En todas las materias hay actividades de enseñanza-aprendizaje que requieren 
la adquisición  de destrezas en el uso de documentación. Esta investigación propone 
que el  acceso a la información de la Internet y su evaluación crítica puede ser 
demostrado en un contexto de clase magistral con soporte multimedia, seguido de la 
asignación de tareas a los estudiantes y la evaluación de los resultados.   
 
De  alguna  manera,  en  todas  las  materias,  se  espera  que  los estudiantes 
manejen la información de un modo efectivo sin previamente recibir  formación  
explícita  para  ello.  Así,  se  encargan  trabajos  que requieren  realizar actividades en 
las que se desarrolla el componente experimental o de investigación que  se considera 
que conducen a esta competencia, esperando que con el tiempo la desarrollen. La  
WebQuest  es una  metodología  idónea  para  enseñar  al alumnado  a  manejar  
información.  Su  estructura  y  dinámica  permiten incluir  formación  específica  en  
la  búsqueda,  recuperación,  análisis, comprensión, utilización y conservación de la 
información de una manera totalmente natural, ya que todas estas destrezas se 
requerirán para poder acceder   a   los   recursos   necesarios   para   llevar   a   cabo   la   
tarea encomendada.  De  hecho,  uno  de  los  aspectos  que  permite  mayor 
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elaboración de una WebQuest desde el punto de vista de la información a la que se 
desea que accedan el alumnado es la selección de los recursos y las fuentes autorizadas 
que contienen la información más relevante desde el punto de vista educativo y en 
concreto de la materia con la que se esté trabajando. 
 
 
2.2.2.19 Habilidad para trabajar  Autónomamente con WebQuest. 
 
Esta habilidad es altamente valorada  en todas las áreas. Naturalmente, en la 
vida real, después de terminar los estudios de secundario o universitarios la habilidad 
para  organizar  el  tiempo  disponible,  determinar  prioridades,  trabajar teniendo en 
cuenta plazos y cumplir con lo acordado, es esencial para la vida profesional y 
personal y para la ciudadanía en general.  
 
Hasta ahora, los métodos principales referidos para desarrollar esta 
competencia en los estudiantes, en los primeros estadios de la educación superior, 
incluyen el pedirles que usen métodos alternativos a la lectura -como el trabajo de 
campo-  para  aprender  a  trabajar  autónomamente,  y,  en  los  estadios finales de los 
estudios, darles mucha autonomía. La  experiencia  demuestra  que  las  tradiciones  de  
los  diferentes niveles son bastante diferentes en las actitudes y prácticas relacionadas 
con la autonomía de los estudiantes.  
 
En algunos niveles, en particular en los que los estudiantes  de educación 
secundaria son menos  maduros cuando empiezan sus estudios, son considerados como 
adolescentes  desde el  principio, la asistencia no es obligatoria  y  los  plazos  son  
bastante  flexibles,  permitiendo  dar  la oportunidad a los estudiantes de optar 
directamente a un examen final de una materia. El otro extremo está basado en una 
organización del curso con  una  fuerte  estructura  y  en  el  cual  a  los  estudiantes  se  
les encomiendan  tareas  específicas  que  son  revisadas  a  lo  largo  del semestre de 
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acuerdo a un estricta planificación, a menudo coordinada con otras   programaciones   
del   área   o   jefatura   para   evitar solapamientos.  
 
En este caso, la estrategia básica es la insistencia en que el estudiante cumpla 
con los plazos acordados y realice las tareas a tiempo, en un contexto quizás 
reminiscente de la organización escolar. Es interesante ver, de hecho, que algunas de 
las habilidades para trabajar de modo autónomo pueden ser desarrolladas sin ayuda, 
mientras que otras sólo se consiguen mediante la asignación y la insistencia en el 
respeto a una estructura de organización de tareas decidida por el profesor. 
 
2.2.2.20 Habilidades Informáticas Básicas  con WebQuest. 
 
Como  parte  de  los  programas curriculares  formales  de  estudio  en  la  
mayoría  de disciplinas, primordial en área de matemáticas  se  les  requiere  a  los  
estudiantes  que  tengan  destrezas apropiadas   en   aspectos   de   tecnología   de   la   
información   y   la comunicación. Entre los diferentes programas de estudio de la 
distintas materias, esta  competencia  puede  ser  vista  de  diferentes  maneras,  como  
las siguientes: 
 
- Una  competencia  diseñada  para  apoyar  el  estudio  en  el curso de la materia. 
- Una competencia para favorecer la empleabilidad futura de los estudiantes. 
- Una competencia para fomentar el aprendizaje a lo largo de toda la vida. 
 
Las competencias informáticas son vistas solamente como una habilidad 
relativamente elemental, tanto en términos de apoyo al estudio como para el fomento 
del acceso a un empleo en el futuro. El  objetivo  en  la  adquisición  de  esta  
competencia  es  que  el estudiante tenga confianza para utilizar y sacarle partido a un 





Específicamente en Matemáticas,   se   espera   que   los   estudiantes   sean 
capaces de crear y almacenar información en cualquier medio, utilizar el correo 
electrónico, realizar búsquedas en la Internet y pasar  datos desde otros dispositivos a 
un ordenador para después procesarlos. También se espera que el estudiante sepa 
manejar un procesador de textos, así como hojas de cálculo y  software específico para 
realizar presentaciones en palabras o gráficos y que sea capaz de acceder a la 
información donde esté disponible. 
 
Los  alumnos,  cada  vez  más,  han  de  estar  familiarizados  con entornos  de  
aprendizaje  para  la  utilización  de  nuevas  formas  de  e- learning,   a   través   de   
facilidades   como   el   uso   de   las   redes   de comunicación y las nuevas tecnologías 
de la educación. Los sistemas actuales   de   gestión   del   e-learning,   habitualmente   
hacen   uso   de herramientas como entornos virtuales de enseñanza-aprendizaje, como 
Moodle. 
 
2.2.2.21 Las Webquest y el uso de la Información  
El objetivo fundamental de la WebQuest es lograr que los estudiantes hagan 
buen uso del tiempo y se enfoquen en la utilización de la información más que en 
buscarla. Una forma de preparar a los estudiantes para el futuro es implementar el 
Aprendizaje Apoyado en Internet que utiliza con propósitos educativos la información 
publicada actualmente en la Red. Los estudiantes tienen hoy, como nunca antes, la 
posibilidad de consultar fuentes primarias de información y conocer diferentes puntos 
de vista sobre un mismo hecho.  
Esta situación contrasta con el uso de los libros de texto tradicionales que 
ofrecen solo la visión de su autor con sus posibles sesgos. Las actividades de 
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Aprendizaje Basadas en la Red son una de las posibilidades que ofrece el Aprendizaje 
Apoyado en Internet y tienen tres características básicas. Primero, sus actividades 
pueden desarrollarse en el transcurso de una clase y cubrir un tema muy específico o 
desarrollar todo un módulo a lo largo de un tiempo mayor. Segundo, actividades de 
este tipo, bien diseñadas, permiten interesar al estudiante y mantener su interés a lo 
largo de toda la actividad logrando incrementar su comprensión sobre el tema tratado. 
Por último, una vez construida cualquier Actividad Basada en la Red es relativamente 
fácil actualizarla y darle una nueva connotación acorde con las necesidades del 


















2.2.2.22Investigar con las “Webquest” (búsquedas guiadas, búsquedas    
asistidas) 
 
Las WebQuest son actividades de aprendizaje enfocadas a la investigación en 
las que los estudiantes (generalmente en grupo) realizarán una serie de tareas previstas 
que exigirán procesos de análisis, evaluación, organización, síntesis, argumentación... 
a partir de la consulta de diversas fuentes de información sugeridas (la mayoría de 
ellas páginas web de Internet). 
 
Los temas de actualidad y los hechos que pueden suscitar diversos 
posicionamientos o explicaciones resultan especialmente adecuados para estas 
actividades, que sitúan a los estudiantes ante una investigación en la que deben 
implicarse a partir de sus puntos de vista. El resultado final será un “producto” que 
presentarán públicamente a los demás CARME BARBA (CB), especialista en 
WebQuest y autora de diversas páginas web. 
 
2.2.2.23 Ventajas  y Desventajas de Internet para la Educación 
 
El uso de  internet en el campo educativo tiene, como el uso de toda tecnología, 
pros y contras. Es responsabilidad de los docentes, padres y directivos, la toma de 
medidas para que su empleo contribuya a cumplir los objetivos de la educación. 
Y para poder dirigir este proceso es imprescindible el conocimiento de los 
beneficios y los riegos que internet ofrece. (Pere Márquez Graells). 
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Tabla  1 
Ventajas  y Desventajas de Internet para la Educación 
 
Ventajas Desventajas 
 Acceso a mucha información.  Visión parcial de la realidad 
 Informaciones falsas y obsoletas 
 Posibilidad de acceder a contenidos 
inadecuados 
 Falta de conocimiento de los lenguajes. 
 Fuente de recursos educativos  Búsqueda del  mínimo esfuerzo. 
 Pocos contenidos en español. 
 Acceso a canales de comunicación e 
intercambio 
 Chatmania. 
 Dialogo dirigidos. 
 Interés motivación  Distracción. 
 Adicción. 
 prácticas de búsqueda y selección de 
información 
 Pérdida de tiempo. 
 Interacción. Continua actividad 
intelectual 
 Ansiedad. 
 Desarrollo de la iniciativa  Problema con los ordenadores. 
 Alto grado de interdisciplinaridad  Dispersión. 
 Individualización  Aislamiento. 
 Actividades cooperativas  Dependencia de los demás. 
 Contacto con las nuevas tecnologías  Cansancio visual y otros problemas 
físicos. 
 
2.2.2.24 ¿Por  qué   Webquest? 
En la  actualidad el uso del Internet se  convierte  en un recurso que muchos  
docentes  utilizan. Pero... ¿qué tan  adecuado es uso  para  generar  aprendizajes  
significativos en matemáticas? 
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A través de la   experiencia se realizó  un análisis de las necesidades  y se   
pudo detectar   ciertas deficiencias  cuando los  docentes trabajaban actividades  de 
investigación usando Internet:  
 Los maestros no usan el Internet  como recurso pedagógico.  
 Los  alumnos  mostraban  dificultad  para recordar  y entender  lo que leían. 
 Los alumnos solo  copian información de la  web  pero no la  analizan ,ni  
aplican  técnicas que   ayude a  seleccionar información relevante , 
complementaria  y  accesoria; así también presentan  mostraban dificultad para 
organizar  la información y establecer  relaciones entre  los  datos,  reflexionar 
sobre su  utilidad  haciendo  énfasis en el  desarrollo  del pensamiento  y   
juicio crítico y creativo,  
 Los  estudiantes  tienen dificultad  para  plantean soluciones  a problemas y 
sobre  todo se les dificulta  el tomar  decisiones.  
 El desconocimiento de  estrategias de investigación haciendo uso del Worl  
Wide Web. 
2.2.2.24 El aprendizaje mediado y desarrollo de actividades cognitivas 
El aprendizaje mediado  promueve  el  desarrollo  de habilidades  cognitivas  
superiores, el mediador en un primer momento diseña  y  elabora  la  WebQuest , para  
la  actividad educativa  y  es  el profesor quien tiene la  responsabilidad de tender  el 
puente entre  el  medio  y  el  sujeto.  
En un segundo  momento  la  mediación  instrumental  está  dada por la 
estrategia  en sí: "La  WebQuest". El  diseño y aplicación de WebQuest no es  
simplemente una  cuestión  de  forma es algo más  profundo : supone definitivamente 
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el querer lograr  “el  aprender a  aprender” como una forma de acercamiento a los 
hechos desarrollándose  así:  
 El aprendizaje por  mediación  instrumental que  hace  uso adecuado de  
estrategias  cognitivas.  
 El aprendizaje y uso adecuado de estrategias meta cognitivas. 
Planteada  la metacognición o  metaconocimiento, como  el proceso de pensar 
acerca del pensar tiene que ver con el monitoreo y la regulación activa de los procesos 
cognoscitivos esenciales para planear, resolver problemas y evaluar. 
 "La metacognición se refiere a nuestro propio conocimiento referente a nuestros 
propios procesos cognitivos o cualquier cosa relacionada con estos". Flavell 
(Kearsley, 1994 - 1996) 
  El aprendizaje y uso adecuado de modelos conceptuales (andamios del 
aprendizaje y del pensamiento). Proveer  al  estudiante  de "herramientas para 
aprender" términos de habilidades y actitudes para desarrollar su potencial de 
aprendizaje.  
Todo lo dicho anteriormente  conduce a la idea de  favorecer el aprender a 
aprender  a través del  uso adecuado de estrategias cognitivas en este  caso : La 
WebQuest. Por  lo tanto, la  trasmisición  de ideas, el memorismo y  la  rigidez del   
currículo  está  descartada.  
El  mapa cognitivo de  Feuerstein  clasifica en   tres  niveles  del  acto  mental 
Inpout,  Elaboración, Output  (IEO) que muestra  las  dificultades  y  deficiencias del  
individuo en sus  funciones  cognitivas , este  sirvió  de  parámetro para que    Bernie 
109 
 
Doge creador  de las  WebQuest ,   base  su propuesta  en el planteamiento del  modelo 
ITO  :  
 Alumnos    capaces  de  construir  su  propio aprendizaje; la información 
que  ingrese  será transformada en  su  cerebro apoyado en  los  andamios  
de  transformación  y estos productos y propuestas  creativas  e innovadoras  
que forman parte  de la  información de salida emitida por  estudiante. 
 Los alumnos  hacen   uso  de   los   andamios   de recepción, transformación 
y  producción  que  el mediador (profesor ) facilita en la  WebQuest .  
 
2.2.2.25 ¿Cuáles son los  Andamios (Scaffolding), que  usarán los  alumnos?  
Este concepto fue acuñado en los 70 por Wood, Bruner y Ross (1976) como 
una metáfora para describir la intervención efectiva de un compañero. 
Un andamiaje es una estructura temporal que se usa para ayudar a que los 
principiantes actuen con mayor destreza de la que realmente poseen. Una gran 
WebQuest construye el andamiaje en el proceso, de acuerdo con la necesidad de ir 
subiendo los alcances de lo que los estudiantes pueden producir. 
- Cuando los  estudiantes lean la información  contenida  en la WebQuest   deben 
activar los  conocimientos  previos para  dar  sentido a  la  lectura.  
-  La comprensión tal, y como se concibe actualmente, es un proceso a través del cual 
el lector elabora un significado en su interacción con el texto ( Anderson y Pearson, 
1984).  
-  La comprensión lectora  en  estudiantes implica un razonamientos hacia la 
construcción de una interpretación del mensaje escrito  
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- Los andamios de la recepción son ayudas (instrumentos)  proporcionadas a los 
estudiantes para que  registren  la  información de lo que  perciben  proveniente  de  
las  fuentes propuestas , apoyan    la  toma  de  notas  y su organización  , orientan 
la atención a un foco  específico de la investigación.  
-  Los andamios de la transformación son ayudas proporcionadas a los estudiantes  
para    transformar la información que  leen  en una  nueva  forma   .Implica que 
han recibido en una orientación a  acciones que los  andamios  apoyarán.  
- Lo importante es crear  hábitos  en el  alumno para la  lectura  comprensiva  y   
pensar  racionalmente.  
- Los problemas  planteados en las  WebQuest y que  los  alumnos  deben  solucionar  
a partir de actividades  de  investigación  pueden ser  abordados  por  un área o  
varias  áreas.  
-  Andamios  de  producción. En las WebQuests  generalmente  se solicita  a  los  
estudiantes que  produzcan algo lo que  se  encuentra  indicado  en la  tarea. Estas 
producciones se realizan  siguiendo  ciertos  requisitos  previstos  que  orientan a 
que  el  estudiante  cumpla  con las  condiciones  para un  producto   satisfactorio 












     2.2.2.26 WebQuest  y la Realidad del Perú 
Diseñar  y  elaborar  WebQuest  teniendo en cuenta la realidad educativa del 
Perú implica considerar  en  primer lugar que “el maestro desea innovar  su actividad  
pedagógica” y  sobre  todo reorientar  las  tareas de investigación por  parte  de  los  
alumnos  de manera creativa, dinámica  y significativa    usando Internet.  
Desde  su  creación en 1995 por  Bernie  Doge y Tom March catedráticos  de la  
Universidad de  San Diego se  ha venido  difundido   en diferentes  países  y aquí  en  
el Perú su  aplicación  no a pasado  inadvertida los  resultados positivos observados 
permite  afirmar  su  aspecto metodológico  
Las WebQuest se  convierten  en una  estrategia que  permite  potencializar  y  
desarrollar  en los estudiantes habilidades y capacidades,  haciendo que el uso del  
Internet  no sólo se limite a  actividades  no pedagógicas  si no más  bien a involucrar 
actividades educativas. Estas son aplicadas  en  educación básica  y  superior.  
 
Andamios de  
Recepción  
Andamios de 
transformación:      
Andamios de 
Construcción  
- Fichas  
- Guías de escucha.  
- Guías  de  entrevista.  
- Glosarios.  
- Línea de  tiempo.  
- Mapas mentales.  
- Mapas conceptuales.  
- Hojas de  trabajo.  
- Diccionarios  en Línea.  
- Diagrama de Venn. 
- Cuadro comparativos   
de    características 
- Organogramas. 
- Reuniones de reflexión 
con énfasis  en el  
trabajo  cooperativo. 
- Lluvia de ideas 
- Plantillas.  
- Orientaciones.  
- Requisitos que deba  
reunir  el producto.  
- Condiciones que  se 
evaluaran .  
- Rúbricas  que  muestran 
las  categorías  a 
evaluar  en el  producto.  
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2.2.2.27 Técnicas que  acompañan las WebQuest  
Lectura exploratoria, compresiva, análisis  de  contexto estructural, mapas  
mentales, analogías, imágenes, técnicas de trabajo en equipo, técnicas para  la  
búsqueda de información, técnicas de integración grupal, asignación de  roles etc.  
2.2.2.28 ¿Cómo elaborar una  WebQuest?  
Actualmente las WebQuest están siendo  mejoradas  a paso agigantados, 
pueden diseñarse,   en bitácoras  o Weblog  las  cuales  son  de fácil  construcción 
gracias a las herramientas  que  posee. Los  alumnos  también pueden  usar  las  
weblog  para  plasmar  sus productos.  Por  ejemplos  las Weblog de  milímetro digital 






















Toma de Decisiones 
Solución de Problemas 
ESTRATEGIAS PARA EL USO PEDAGÓGICO DEL INTERNET 
Figura 5. Habilidades que promueven las webquest      
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Francisco Muñoz   de la  Peña  Castrillo en su URL “Aula  tecnológica  siglo 
XXI”  presenta pautas para  diseñar y elaborar WebQuest en línea. Su página  
muestra la  riqueza  e importancia  de las  WebQuest. 
 Pueden diseñarse  en cualquier  editor de página  web y  plantillas  que  pueden  
guardarse  como     archivos  web  las  cuales  son  susceptibles de ser 
modificadas y  mejoradas  .  
 Puede   utilizarse también  programas  como el Power Point,  Procesador  de  
textos.   
2.2.2.29 ¿Qué tener  en cuenta  para  trabajar WebQuest?  
1. Aplicarse en C. E. Con soporte computacional.  
2. Con el editor  de página  web (http://www.phpwebquest.org) que  maneje  el 
docente se puede  elaborar   WebQuest   de corto  plazo para  2  o  3  sesiones .  
3.  Existen WebQuest de largo plazo, para  un mes  con productos   complejos y 
WebQuest de  corto plazo  para  2 horas  o  4 horas.  
4. El maestro puede digitalizar los contenidos que él considere pertinente sin  
descuidar la diversificación de contenidos  y capacidades  esto permite  
enriquecer el aprendizaje sin que el alumno se desvincule de su realidad.  
5. Las imágenes no deben ser distractores por ello la selección  debe tener como 
criterios que estén relacionados con el nivel educativo  en que se aplicará las 
WebQuest, sobre todo tener relación con el contenido.  
6. En la  aplicación  en alumnos.  Se  desea impulsar  a  que los  alumnos lean, 
comprendan, analicen, reflexionen, investiguen, organicen,  y solucionen 
problemas y de información propuestos para  solucionar  estos problemas. De esta  
manera estamos  atendiendo al plan  Nacional  de  Emergencia.  
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7. Aplicación  en  docentes. Debe  ser responsable para elaborar su WebQuest, he 
comprobado que el maestro que no elabora su propia WebQuest, no inserta parte 
de su personalidad, ni de su estilo de enseñar   difícilmente se identificarán con la 
estrategia  corriéndose el riesgo  de centrarse solo en una de las partes de  su 
estructura; cuando el desarrollo de esta  es una articulación de sus partes. 
8. Durante la ejecución   El maestro deberá orientar, si es  necesario  a cada equipo 
de trabajo, haciendo hincapié en la metacognición en los alumnos  para que ellos  
elijan las técnicas que creen les ayudará a aprender.  
9. Después de la aplicación de la  WebQuest, el maestro: deberá tener en cuenta la 
rúbrica para evaluar su trabajo y los criterios considerados en ellos.  
2.2.2.30 Estrategia  de  aprendizaje de la WebQuest 
 De elaboración de información:      Integra y relaciona la  nueva  información que 
ha  de aprender con los  conocimientos previos. Permite descubrir y  construir 
significados para  encontrar sentido en la información.  
 Técnicas que  se  utilizan:      Resúmenes, analogías, elaboración de  conceptual.  
 De organización de la información:     Permiten organizar, agrupar o  clasificar la  
información.  Permiten descubrir y  construir significados para  encontrar sentidos 
en la  información.  
 Técnicas: Redes  semánticas, mapas  conceptuales, uso de estructuras textuales.  
 Estrategia de recuperación de la información.    Permite ubicar con  facilidad la  





2.2.3 Aprendizaje de  conservación del medio    ambiente 
 
2.2.3.1 Medio ambiente 
 
Para Gabriel Quadri, el término “medio ambiente” se refiere a diversos factores 
y procesos biológicos,  ecológicos, físicos y paisajísticos que, además de tener su 
propia dinámica natural, se entrelazan con las conductas del hombre. Estas 
interacciones pueden ser de tipo económico, político, social, cultural o con el entorno, 
y  hoy en día son de gran interés para los gobiernos, las empresas, los individuos, los 
grupos sociales y para la comunidad internacional 
 
El Medio Ambiente es todo aquello que nos rodea y que debemos cuidar para 
mantener limpia nuestra ciudad, colegio, hogar, etc., en fin todo en donde podamos 
estar, por esto hemos realizado la siguiente investigación acerca del Medio Ambiente. 
Se entiende por medioambiente o medio ambiente al entorno que afecta y 
condiciona especialmente las circunstancias de vida de las personas o la sociedad en 
su conjunto. Comprende el conjunto de valores naturales, sociales y culturales 
existentes en un lugar y un momento determinado, que influyen en la vida del hombre 
y en las generaciones venideras. Es decir, no se trata sólo del espacio en el que se 
desarrolla la vida sino que también abarca seres vivos, objetos, agua, suelo, aire y las 
relaciones entre ellos, así como elementos tan intangibles como la cultura. El Día 
Mundial del Medioambiente se celebra el 5 de junio. 
 
A favor de muchas opiniones, la expresión «medio ambiente» es 
un pleonasmo, y se puede sustituir por otras expresiones más 
específicas o ambiguas como es el caso de ambiente o entorno. La 
palabra «medio» puede ser un sustantivo y también un adjetivo, con el 
significado de la mitad, por lo que no se debiera decir «Ministerio de 
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Medio Ambiente», por ejemplo, sino «Ministerio del Ambiente», ya que el 
empleo del artículo determina el uso del término como sustantivo; 
cuando se dice solamente «Ministerio del Ambiente» es porque el 
sustantivo «Medio» se encuentra sobreentendido. 
 
2.2.3.2Conservación del medio ambiente O.N.U. 
 
El medio ambiente es el conjunto de todas las cosas vivas que nos rodean. De 
éste obtenemos agua, comida, combustibles y materias primas que sirven para fabricar 
las cosas que utilizamos diariamente. 
 
Al abusar o hacer mal uso de los recursos naturales que se obtienen del 
medio ambiente, lo ponemos en peligro y lo agotamos. El aire y el agua están 
contaminándose, los bosques están desapareciendo, debido a los incendios y a la 
explotación excesiva y los animales se van extinguiendo por el exceso de la caza y 
de la pesca. 
 
Debido a esto, la ONU busca lograr el "desarrollo sostenible". Este 
concepto quiere decir el hecho de lograr el mayor desarrollo de los pueblos sin 
poner en peligro el medio ambiente. Para ello se creó, en 1972, el Programa de las 
Naciones Unidas sobre el Medio ambiente (PNUMA), que se encarga de promover 
actividades medioambientales y crear conciencia entre la población sobre la 
importancia de cuidar el medio ambiente. 
 
Con el fin de preservar el medio ambiente de la Tierra, que es "la casa mayor 
de todos los seres humanos", la Organización de las Naciones Unidas trabaja con 
intensidad para lograr acuerdos internacionales que ayuden a preservar y respetar el 
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medio ambiente, como el mejor legado o herencia que los adultos puede dejar a los 
niños. 
Así, en 1992, la ONU celebró la "Cumbre para la Tierra", en la cual se adoptó 
el "Programa 21", que es un plan de acción que explica las medidas para lograr un 
desarrollo sostenible. Más de 1,800 ciudades del mundo han hecho su propio programa 
21 local, basándose en el que se adoptó en la Cumbre para la Tierra. En esta Cumbre, 
también: Se definieron los derechos y deberes de los Estados en materia de medio 
ambiente. Se abordaron las cuestiones relacionadas con: 
 
- La protección de los bosques 
- El cambio climático y la diversidad biológica 
- Las poblaciones de peces migratorias 
- La desertificación 
- El desarrollo sostenible de los Estados Insulares (islas). 
 
Cumbre De Johannesburgo 
 
Como seguimiento a las Conferencias celebradas en 1992 y 1997, en 2002 se 
llevó a cabo la "Cumbre de Johannesburgo", organizada por las Naciones Unidas, la 
cual fue la reunión internacional más grande de la historia en donde se trató el 
desarrollo sostenible. Su tema principal fue cómo transformar al mundo para asegurar 
la conservación de la vida a largo plazo, revisando para este fin, temas esenciales para 
asegurar la sostenibilidad de la tierra. Esta Cumbre incluyó las voces, experiencias y 
puntos de vista de un conjunto amplio de partes interesadas que se han comprometido 
en favor del desarrollo sostenible. En la Cumbre de Johannesburgo participaron 




- Funcionarios de Gobierno y Jefes de Estado 
- Organizaciones no gubernamentales 
- Empresas e industrias 
- Poblaciones indígenas 
- Trabajadores y sindicatos 
- Comunidades científica y tecnológica 
- Campesinos 
- Autoridades locales 
- Agencias y programas de la ONU 
- Niños y jóvenes 
 
La Cumbre culminó con una declaración de los dirigentes del mundo: la 
"Declaración de Johannesburgo", la cual reafirmó su determinación para trabajar en 
favor del desarrollo sostenible. 
 
La ONU también ha trabajado en otras esferas medioambientales, tales como el 
uso sostenible de los recursos energéticos, la protección de las especies animales en 
peligro de extinción, la contaminación marina, los problemas ambientales y deterioro 
de los recursos naturales que enfrentan las grandes ciudades altamente contaminadas y 
los pequeños estados insulares o islas. 
 
2.2.3.3 Importancia Del Medio Ambiente 
 El Medio Ambiente es importante para la vida de todos, es por eso que 
debemos cuidarla y conservarla para bien de nosotros mismos y de todos los seres 
vivos que habitan nuestro planeta. Causas como la destrucción de la capa de ozono, la 
contaminación del agua, el dióxido de carbono, acidificación, erosión del suelo, 
hidrocarburos clorados y otras causas de contaminación como el derramamiento de 
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petróleo están destruyendo nuestro planeta, pero la "causa que produce las demás 
causas" somos nosotros mismos..., hay personas que no les importa tirar una lata en la 
calle o un papel, o cualquier otra cosa, sabiendo que cada vez más están contaminando 
el ambiente, lo correcto sería colocar la basura o los residuos en la papelera o llevarlo 
al basurero más cercano que se encuentre en la calle, con respecto a la contaminación 
del aire los conductores debería buscar la forma de que su vehículo no origine tanto 
dióxido de carbono, que es totalmente dañino así como también los ácidos usados para 
las plantas, también los insecticidas y demás sprays químicos, para la capa de ozono 
que es muy importante para nosotros porque nos protege de los rayos ultravioletas del 
sol.  
2.2.3.4Influencia de la economia en el medio ambiente 
Durante las últimas décadas una gran brecha se ha abierto entre el Norte y el 
Sur. Liderado por los Estados Unidos y con la compañía de los aliados 
circunstanciales que coincidan con sus intereses en cada momento o con los Gobiernos 
cómplices que responden a sus propios intereses y no al de sus pueblos, se llamen 
Unión Europea, Blair, Aznar, u otros, el Norte se ha erigido en avaro dictador de los 
destinos del planeta. Grandes Grupos Económicos, en general nacidos en esos países, 
se convirtieron en Multinacionales mercenarias, que en el afán de obtener beneficios 
económicos a cualquier costo, no dudaron en avasallar derechos humanos y 
contaminar hasta destruir ecosistemas mientras el mundo entero sufre las 
consecuencias. La concepción intencionadamente equívoca del concepto de Desarrollo 
que nos han impuesto, generó los problemas ambientales y sociales que provocaron y 
lo siguen haciendo, un deterioro de las condiciones de vida de todo ser que habita el 
planeta. Contaminación de las reservas de agua dulce, desertización de vastas 
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extensiones de tierra otrora fértiles y altos niveles de polución del aire, son algunas de 
las consecuencias ambientales que lejos de estar siendo paliadas, siguen 
profundizándose día a día por una autodestructiva inconciencia ecológica. 
Subyugación de culturas étnicas y regionales, sometimiento de pueblos originarios y 
comunidades campesinas son algunas de las consecuencias visibles en la triste realidad 
social con la que convivimos cada día. Sin embargo, el daño no ha sido total ni 
irreversible y el Sur ha despertado ante la situación límite en la que nos encontramos. 
Nuevos líderes surgen con el respaldo y como voceros de nuestros pueblos rescatando 
valores humanos esenciales como la solidaridad, el respeto por la tierra y la convicción 
de que la posibilidad de forjar un futuro mejor aún está en nuestras manos. Los 
pueblos del Sur nos revelamos a seguir siendo explotados, humillados y saqueados y 
nos negamos a continuar siendo espectadores pasivos de la acelerada destrucción de la 
Tierra en pos de mantener la calidad de vida del Norte. Esa resistencia se hace más 
fuerte con cada marcha, cada foro, cada movilización, cada acto de desobediencia 
civil, pero necesita de todos y cada uno de nosotros para lograr el impulso definitivo 
que genere un cambio de rumbo hacia un mundo mejor, hacia un mundo con futuro y 
oportunidades para todos. Un mundo que no se conseguirá si no tomamos partido y 
nos comprometemos de una vez por todas, con esta lucha que hemos iniciado contra el 
modelo de desarrollo economicista que está causando la aniquilación total de la vida 
sobre el planeta. 
2.2.3.5  Política y Medio Ambiente 
Algunos de los graves problemas ambientales y sociales que enfrentará 
Latinoamérica en un futuro inmediato, provienen de los acuerdos de Libre Comercio 
pretendidos por los Estados Unidos. Acuerdos como el ALCA, producirán que en 
121 
 
países donde un gran porcentaje de sus habitantes tiene como principal vehículo de 
sustento tanto la agricultura, como la ganadería y la pesca en pequeña escala, las 
fuerzas del mercado regulen la política agraria y, por lo tanto también la seguridad y 
soberanía alimentaria, afectando también a la distribución de los ingresos. Este tipo de 
Tratado que ya ha sido puesto en marcha en algunas Regiones, lejos de traer 
beneficios a sus pueblos, han profundizado los problemas sociales y causado graves 
daños ambientales, debido a que se les impone la modificación e incluso hasta la 
anulación de leyes vigentes de protección del ambiente, que se consideran como 
barreras para el libre comercio. De esta forma los Recursos Naturales y con ellos la 
sociedad en su conjunto, quedan expuestos a la voluntad de las Grandes 
Corporaciones. La tala de bosques para utilización de mayores extensiones de tierra en 
la agricultura, que rápidamente se deteriora hasta llegar a la desertización, o para la 
construcción de carreteras y grandes obras de infraestructura; y la contaminación de la 
tierra y el agua por el uso indiscriminado de agroquímicos y pesticidas, dañan los 
ecosistemas, deteriorando su biodiversidad y la calidad de vida de los habitantes de las 
zonas afectadas. El ALCA no es simplemente un Acuerdo de índole económica, es la 
entrega de nuestra soberanía sobre nuestros Recursos Naturales, a manos de los 
Grandes Capitales cuyo objetivo será obtener de ellos la mejor rentabilidad económica 
en el menor tiempo posible, sin importarles las consecuencias para el ambiente ni para 
nuestros pueblos.Aun estamos a tiempo de imponerle nuestra voluntad contra el Libre 
Comercio a una Nación que solo pretende saquear nuestros Recursos y Apropiarse de 
nuestro futuro. Si le decimos NO al ALCA, una América mejor para todos será mucho 




2.2.3.6  Educación Ambiental 
Los problemas ambientales relacionados al desarrollo económico y social están 
siendo desde hace algunas décadas tomados cada vez más en cuenta. El sistema de 
producción actual nos ha llevado a una crítica situación de la cual no es fácil salir, aun 
poniendo el mayor de nuestro empeño. Hasta el momento las soluciones han venido de 
la mano de cambios tecnológicos, de sanción de normativas más estrictas, de 
establecer impuestos a quien contamine o de subsidios a quien elabore productos 
"verdes" o amigables con el medio ambiente. Todas estas medidas han tenido un éxito 
relativo, lo cierto es que la situación ambiental del planeta es cada vez peor y cada vez 
más irreversible. Teniendo en cuenta esto se debería analizar la relación entre el medio 
ambiente y el sistema de producción capitalista, pensando porque hasta el momento 
economía y ecología aparecen como cuestiones antagónicas. Para nosotros la principal 
solución a los problemas ambientales, es la educación ambiental en todos los niveles y 
sectores de la sociedad (productivos o no).Precisamente creemos que la principal 
salida (no la única, ya que esta debe ser acompañada por otras medidas de corte 
económico, político, tecnológico, etc.) viene de la mano de la educación, en este caso 
de la educación ambiental. Esta es una herramienta fundamental para lograr un cambio 
de actitud y de comportamiento en la sociedad, no sólo en los productores sino 
también en los consumidores de todo el mundo.  
2.2.3.7 Problemas Medio Ambientales 
La especie Homo sapiens, es decir, el ser humano, apareció tardíamente en la 
historia de la Tierra, pero ha sido capaz de modificar el medio ambiente con sus 
actividades. Aunque, al parecer, los humanos hicieron su aparición en África, no 
tardaron en dispersarse por todo el mundo. Gracias a sus peculiares capacidades 
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mentales y físicas, lograron escapar a las constricciones medioambientales que 
limitaban a otras especies y alterar el medio ambiente para adaptarlo a sus 
necesidades. 
Aunque los primeros humanos sin duda vivieron más o menos en armonía con 
el medio ambiente, como los demás animales, su alejamiento de la vida salvaje 
comenzó en la prehistoria, con la primera revolución agrícola. La capacidad de 
controlar y usar el fuego les permitió modificar o eliminar la vegetación natural, y la 
domesticación y pastoreo de animales herbívoros llevó al sobrepastoreo y a la erosión 
del suelo. El cultivo de plantas originó también la destrucción de la vegetación natural 
para hacer hueco a las cosechas y la demanda de leña condujo a la denudación de 
montañas y al agotamiento de bosques enteros. Los animales salvajes se cazaban por 
su carne y eran destruidos en caso de ser considerados plagas o depredadores. 
Mientras las poblaciones humanas siguieron siendo pequeñas y su tecnología 
modesta, su impacto sobre el medio ambiente fue solamente local. No obstante, al ir 
creciendo la población y mejorando y aumentando la tecnología, aparecieron 
problemas más significativos y generalizados. El rápido avance tecnológico producido 
tras la edad media culminó en la Revolución Industrial, que trajo consigo el 
descubrimiento, uso y explotación de los combustibles fósiles, así como la explotación 
intensiva de los recursos minerales de la Tierra. Fue con la Revolución Industrial 
cuando los seres humanos empezaron realmente a cambiar la faz del planeta, la 
naturaleza de su atmósfera y la calidad de su agua. Hoy, la demanda sin precedentes a 
la que el rápido crecimiento de la población humana y el desarrollo tecnológico 
someten al medio ambiente está produciendo un declive cada vez más acelerado en la 
calidad de éste y en su capacidad para sustentar la vida. 
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2.2.3.8 Bases Pedagógicas,  Psicológicas, Epistemológicas y el Conectivismo 
 
Elegir el sustento teórico de las variables webquest y aprendizaje de 
conservación del medio ambiente, constituye un desafío.  Son los múltiples y 
heterogéneos los aspectos que merecen dilucidación.  En general  es necesario buscar 
argumentos de orden filosófico, psicológico y pedagógico. Para responder dísimiles 





Enfatizó la teoría del desarrollo cognitivo del niño. Para Piaget, la inteligencia 
se desarrolla en  base a estructuras, la cuales tienen un sistema que presenta leyes o 
propiedades de totalidad; su desarrollo se inicia a partir de un estado de equilibrio cuya 
última forma es el estado adulto, el desarrollo psíquico será el resultado del pasaje de 
un estadio de menor equilibrio a otros cada vez más complejos y equilibrados. 
 
También Piaget sostiene que el conocimiento es producto de la acción que la 
persona ejerce sobre su medio y éste sobre él; para que la construcción de 
conocimientos se dé, se genera un proceso de asimilación, incorporación, organización 
y equilibrio. Desde esta perspectiva, el aprendizaje surge de la solución de problemas 




Enfatiza el contenido de la enseñanza y del aprendizaje, privilegiando los 
conceptos y las estructuras básicas de las ciencias por ofrecer mejores condiciones 
para potenciar la capacidad intelectual del estudiante. Indica que la formación de 
conceptos en los estudiantes se da de manera significativa cuando se enfrentan a una 
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situación problemática que  requiere que evoquen y conecten, con base en lo que ya se 
saben los elementos de pensamiento necesarios para dar una solución. Bruner alude a 
la formulación de hipótesis, mediante reglas que pueden ser formuladas como 
enunciados condicionales y que, al ser aceptada, origina la generalización.  
 
Esto significa establecer relaciones entre características, reorganizar y aplicar 
el nuevo fenómeno. Precisa que los estudiantes pueden comprender cualquier 
contenido científico siempre que se promueva los modos de investigar de cada 
ciencia, en aprendizaje por descubrimiento.  
 
 
Lev  Vygostky 
 
Sostiene que las funciones psicológicas superiores son resultado de la 
influencia del entorno, del desarrollo cultural: de la interacción con el medio. El 
objetivo es el desarrollo del espíritu colectivo, el conocimiento científico-técnico y el 
fundamento de la práctica para la formación científica de los estudiantes. Se otorga 
especial importancia a los escenarios sociales,  se promueve el trabajo en equipo para 
la solución de problemas que solos no podrían resolver. Esta práctica también potencia 
el análisis crítico, la colaboración, además de la resolución de problemas ambientales. 
 
Al respecto Vygostsky sostenía que cada persona tiene el dominio de una zona 
de desarrollo real el cual es posible evaluar (mediante el desempeño personal) y una 
zona de  desarrollo potencial. La diferencia entre esos dos niveles fue denominada 
zona de desarrollo próximo. 
 
Por lo tanto, es recomendable que se identifique la zona  de desarrollo 
próximo. Para ello se requiere confrontar al estudiante con el aspecto o motivo del 
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aprendizaje a través de procedimientos como cuestionamientos directos y solución de 
problemas. 
 
El docente debe estar atento a las intervenciones de los estudiantes y a la 
forma en que van abordando la situación, sus reacciones, a sus dudas, a los aportes 
que brinda y a las diversas reacciones; en actitud de escucha permanente, 
promoviendo y estimulando la participación activa de cada estudiante durante todo el 
proceso.  
 
 David Ausubel 
 
La experiencia humana no solo implica pensamiento, sino también afectividad 
y únicamente cuando se consideran en conjunto se capacita al individuo para 
enriquecer el significado de su experiencia. Para entender la labor educativa, es 
necesario tener en consideración otros tres elementos del proceso educativo: los 
profesores y su manera de enseñar; la estructura de los conocimientos que conforman 
el currículo y el modo en que éste se produce y el entramado social en el que se 
desarrolla el proceso educativo. 
 
La psicología educativa trata de explicar la naturaleza del aprendizaje en el 
salón de clases y los factores que lo influyen, estos fundamentos psicológicos 
proporcionan los principios para que los profesores descubran por si mismos los 
métodos de enseñanza más eficaces. 
 
Teoria de aprendizaje:   El Conectivismo 
 
El conectivismo es una teoría del aprendizaje para la era digital, desarrollada 
por George Siemens y por Stephen Downesen el año 2014. Se basa en el análisis de las 
limitaciones del conductismo, el cognitivismo y el constructivismo. Es la integración 
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de los principios explorados por las teorías del caos, redes, complejidad y auto-
organización. Según esta teoría, el aprendizaje es un proceso que ocurre en el interior 
de ambientes difusos de elementos centrales cambiantes que no están por completo 
bajo el control del individuo, pero también es un proceso que puede residir fuera de 
nosotros, y cuyo objetivo es conectar conjuntos de información especializada. Estas 
conexiones tienen mayor importancia que nuestro estado actual de conocimiento. El 
punto de partida, por tanto, es el individuo. Su conocimiento personal se compone de 
una red, la cual alimenta a organizaciones e instituciones, las que a su vez 
retroalimentan a la red, proveyendo nuevo aprendizaje para los individuos, lo que les 
permite estar actualizados en su área, mediante las conexiones que han formado. 
2.3 Definición de términos básicos 
 
Aprendizaje.  El aprendizaje es propio del alumno. Se dice que enseñar y aprender son 
términos correlativos, designa una dualidad de fenómenos. No hay una autentica 
enseñanza sin su correlato aprendizaje. Todo aprendizaje se traduce 
inmediatamente en cambio de conducta observable.  
Educación ambiental. Es el proceso que le permite al individuo comprender las relaciones 
de interdependencia con su entorno, a partir del conocimiento reflexivo y crítico 
de su realidad biofísica, social, política, económica y cultural. Este proceso debe 
generar en el educando y en su comunidad actitudes de valoración y respeto por 
el ambiente, y de esta manera, propiciar un mejoramiento de la calidad de vida, 
en una concepción de desarrollo humano que satisfaga las necesidades de las 
generaciones presentes, asegurando el bienestar de las generaciones futuras.   
Educación. Es el camino mediante el cual la persona incorpora valores, conocimientos 
logrando extraer y/o desarrollar sus propias capacidades, potencia6dades y 
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habilidades, descubriéndose así mismo y proyectándose a crear mejores formas 
de existencia humana.  
Enseñanza. La enseñanza se reduce a la transmisión de conocimientos, a la recitación de 
la lección de parte del maestro y se encuentra emparentada con las formas 
verbalistas y librescas.  
Medio ambiente. Se entiende todo lo que rodea a un ser vivo. Entorno que afecta y 
condiciona especialmente las circunstancias de vida de las personas o de la 
sociedad en su conjunto.  
Webquest. “Filosofía-idea-técnica- metodología-modelo” formulada a mediados de la 
década de los 90 por Bernie Dogne en la Universidad de Sandiego USA y 










Capítulo  III 
 
Hipótesis y variables 
3.1  Hipótesis  
3.1.1Hipótesis general 
HG:   Existe una influencia estadísticamente significativa del Webquest como 
estrategia metodológica en el  aprendizaje de la conservación del medio 
ambiente en los estudiantes del 5° grado de educación primaria de la I.E N° 




He1  El nivel de aprendizaje de conservación del medio  ambiente en los estudiantes 
del 5° grado de educación primaria de la I.E N° 0820 “Ganimes” de la 
Provincia de Moyobamba, Región San Martin, antes de aplicación de la 
estrategia metodológica webquest, se encuentra en un nivel bajo. 
 
He2  El nivel de aprendizaje de conservación del medio  ambiente en los estudiantes 
del 5° grado de educación primaria de la I.E N° 0820 “Ganimes” de la 
Provincia de Moyobamba, Región San Martin, después de aplicación de la 




He3  Existe diferencias significativas entre el nivel de aprendizaje de conservación 
del medio ambiente de los grupos control y experimental, en cuanto a las 
dimensiones  conceptual, procedimental y actitudinal en  los estudiantes del 5° 
grado de educación primaria de la I.E N° 0820 “Ganimes” de la Provincia de 
Moyobamba, Región San Martin. 
 
3.2  Variables 
V. Independiente:  
- Webquest como  estrategia metodológica 
  V. Dependiente:  
- Mejora el aprendizaje de conservación del medio ambiente 
 
3.3 Operacionalización de las variables 
Tabla 3 
Diseño del tratamiento: uso de webquest 
Dimensión Indicadores 
Tutorial de webquest para la utilización 
de conservación del medio ambiente 
 Definición conceptual  
Comprende instrucciones para el uso de  
webquest 
 Permite diseñar y graficar en forma fácil 
plantillas web que ayudan a la realización 
de una investigación mediante diversas 
tareas abiertas en forma grupal e 
individual. 
 Permite procesar resultados en  forma 
interactiva y rápido. 
 
Definición operacional 
Permite mostrar las tareas asignadas por 
el docente paso a paso y conociendo la 
evaluación y  con ayuda de recursos. 
 Permite interactuar con  los elementos de la 
webquest: introducción, tareas, procesos, 
evaluación y conclusión. 
Definición de Comunicación  Permite interactuar a los estudiantes y 
docentes 
 Trabajo individual o grupal 
 Permite relacionar y compartir la 
información virtual en forma fácil 




Dimensiones Categorias Indicadores Indice 
 











-Interpreta los conceptos 














mejorar el medio 
ambiente. 
-Realización de su propia 
estrategia 
-utiliza adecuadamente los 
recursos web para temas de 
medio ambiente 













positiva durante el 
desarrollo  del tema 
-Responsabilidad por aprender 
a resolver situaciones 
problemáticas de medio 
ambiente. 
2: Muy bueno 
1: Bueno 
0: Ni bueno, ni 
malo 
-1: Malo 
-2: Muy Malo 
 
Variable  Interviniente: 
 Interés por el medio ambiente 
 Manejo de  webquest 















4.1  Tipo de investigación 
La investigación que se ha desarrollado es de tipo experimental, basada en la 
utilización de un programa de aplicación informática Webquest, que busca resolver los 
problemas de tipo aplicativos.  
 
4.2 Métodos de investigación 
El método empleado en la investigación  es aplicativo, en su forma cuasi 
experimental, debido a que se aplica una propuesta educativa basada en el software de 
aplicación informática webquest como estrategia metodológica  a un grupo 
experimental.  
4.3  Diseño de la investigación 
 
El tipo de diseño es cuasi-experimental: se manipula deliberadamente la variable 
independiente, Webquest como estrategia metodológica,  para ver su efecto en la variable 
dependiente, aprendizaje de la conservación del medio ambiente, solamente que difieren de 
los experimentos verdaderos en el grado de seguridad o confiabilidad que pueda tenerse 




Este tipo de diseño cuasi-experimental, utiliza dos grupos denominados grupos 
intactos, el tipo de cuasi experimento es: 
 
Diseño con preprueba-postprueba y grupos intactos, utiliza: 
 Grupo de control, enseñanza sin Webquest 
 Grupo experimental, enseñanza con Webquest. 
                                        Pre-test          Post-test   
GC:          O1     -       O2 
GE:          O3     X     O4 
Además, a los grupos se les administra una pre-prueba la cual puede servir para 
verificar la equivalencia inicial de los grupos. Los grupos son comparados en la 
postprueba para analizar si el tratamiento experimental tuvo un efecto sobre la variable 
dependiente.  
 
4.4   Población y muestra 
 
 Población 
La población de estudio está constituida por 125 estudiantes del 5° grado de 
educación primaria de la I.E N° 0820 “Ganimes” de la Provincia de Moyobamba, 
Región San Martin. 
 
Tabla 4 
Distribución de la Población 
I.E N° 0820 “GANIMES”   N° Estudiantes 
 Nº Estudiantes 
 Quinto  grado   a  25 
 Quinto  grado  b  24 
 Quinto  grado  c  25 
 Quinto  grado  d  26 
              Quinto  grado  e  25 





Para nuestra investigación se considerará el muestreo del método no  probabilístico. 
Para ello se necesita dos grupos de trabajo que se tomará en forma arbitraria o 
intencional, puesto que los grupos previamente están establecidos. 
 
Criterios de inclusión: 
 Teniendo en cuenta el mismo nivel escolar para no alterar la investigación. 
 Teniendo en cuenta la edad de los alumnos 
 Teniendo en cuenta el nivel socioeconómico. 
Tabla 5 
Distribución de la muestra 
 
I.E N° 0820 “GANIMES”   N° 
ESTUDIANTE
S 
 Nº Estudiantes 
 Grupo control  
 Quinto  grado  c 
 25 
 Grupo experimental     
 Quinto  grado  e 
               25 
 Total  50 
 
 
4.5 Técnicas de recolección de datos      
 
La recolección de datos se realizará aplicando dos pruebas de conocimiento una inicial  
denominada Pretest y otra prueba final denominada Postest  con el aprendizaje de 
conservación del medio ambiente antes de aplicar el software Webquest  y después de 
aplicar el software  Webquest , luego se procederá a ordenar, organizar y analizar para 
luego interpretar y tomar decisiones. Para  la  base de datos  y cálculos respectivos se 




4.6 Tratamiento estadístico e interpretación de datos 
 
En primera instancia en el presente trabajo de investigación se raizará la codificación y 
se creará una base de datos  con el programa de estadístico SPSS  23  última versión, las 
técnicas del análisis estadístico para realizar la confiabilidad,  la normalidad y  el contraste 
de hipótesis. 
 
Se validaron los instrumentos con este paquete estadístico. Para la prueba de hipótesis, 
el efecto de la variable (independiente) sobre  la variable (dependiente) así como la 
confiablidad del instrumento  se utilizaron respectivamente  las fórmulas  de Kuder 
Richardson 20. y  t- de Student .   
 




















 Tc    :   “t” calculado 
1X  :   Promedio del primer grupo 
2Y :   Promedio del segundo grupo 
2
1S  : Varianza del primer grupo 
2
2S  : Varianza del segundo grupo. 
n   :  Tamaño de la muestra del primer grupo 
m  :  Tamaño de la muestra del segundo grupo. 
K: Número de ítems 
p: Proporción de respuesta correcta 




































5.1 Validación y configuración de los instrumentos 
5.1.1 Selección de los Instrumentos 
a)  Pre Test 
Es el instrumento (prueba de conocimiento) que se aplicó a los estudiantes para 
indagar sus potencialidades acerca de los indicadores de cada una de las dimensiones de 
la variable de estudio la prueba de Pre Test  tiene la siguiente estructura: 
 
Primera sección: reconocimientos de conceptos, constituida por  ocho ítems de 
conocimiento, un punto cada una, referidas a logros de objetivos de medio ambiente. 
 
Segundo sección: realización de procedimientos,  constituida por  ocho ítems de  
procedimientos, un punto cada una, referidas a logros de objetivos de medio ambiente. 
 
Tercera sección: práctica de actitudes, constituida por cuatro  ítems de actitudes, de dos 
puntos cada una, referidas a logros de  objetivos de  medio ambiente. 
 
b)  Post Test 
 
Es el instrumento (prueba de conocimiento) que se aplicó a los estudiantes para 
indagar sus potencialidades acerca de los indicadores de cada una de las dimensiones de 




Primera sección: reconocimientos de conceptos, constituida por  ocho ítems de 
conocimiento, un punto cada una, referidas a logros de objetivos de medio ambiente. 
 
Segundo sección: realización de procedimientos,  constituida por  ocho ítems de  
procedimientos, un punto cada una, referidas a logros de objetivos de medio ambiente. 
 
Tercera sección: práctica de actitudes, constituida por cuatro  ítems de actitudes, 
de dos puntos cada una, referidas a logros de  objetivos de  medio ambiente. 
 
 
5.1.2  Análisis,  validez y   confiabilidad 
 
La validez establece relación del instrumento con las variables que pretende medir 
y, la validez de construcción relaciona los ítems del examen aplicado con los 
basamentos teóricos y los objetivos de la investigación para que exista consistencia y 
coherencia técnica.  
 
El criterio de confiabilidad del instrumento, se determina en la presente 
investigación, por el coeficiente de Kuder-Richardson 20, desarrollado por  Kuder y 
Richardson en 1937, requiere de una sola administración del instrumento de medición y  
es aplicable en las pruebas de ítems dicotómicos en los cuales existen respuestas 
correctas e incorrectas posibles, por lo que puede ser utilizado para determinar la 
confiabilidad en escalas cuyos ítems tienen como respuesta dos alternativas. 
Entendemos por confiabilidad el grado en que el instrumento examen es consistente al 
medir las variables.  Su fórmula determina el grado de consistencia y precisión; la 






Criterio de confiabilidad valores según guilford 
 
Escala Categoria 
      0    -     0,20 Muy baja 
0,21    -   0,40 Baja 
0,41    -    0,60 Moderada 
0,61    -    0,80 Alta 
  0,81   -      1 MUy alta 
 




S2  varianza de las cuentas de la prueba 
p    proporción respuestas correctas 
q    proporción  respuestas incorrectas 
k   número total de ítems de la prueba 
Mediante la aplicación del Software estadístico  Excel 2010, se obtuvo la 
confiabilidad Kuder-Richardson 20 de la prueba de entrada y salida. 
 
5.1.3 Confiabilidad de la prueba de entrada 
 
El instrumento examen de entrada se aplicó a una muestra piloto de 10   estudiantes para 
ver  el nivel de aprendizaje de medio ambiente en la I.E N° 0820 “Ganimes” de la 
Provincia de Moyobamba, Región San Martin. Obteniendo el siguiente resultado de 
























Tabla  7 
Resumen del procesamiento de los datos 
Trabajadore
s 




1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 9 
2 1 0 0 1 1 1 1 0 1 0 6 
3 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 8 
4 1 1 1 0 0 1 0 1 1 0 6 
5 0 1 1 1 1 0 1 0 0 1 6 
6 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 2 
7 1 0 1 1 1 0 0 1 1 1 7 
8 1 1 1 0 1 1 0 0 0 0 5 
8 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 9 
10 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 9 
RC 9 8 8 7 6 7 6 6 5 5 4,90 
RI 1 2 2 3 4 3 4 4 5 5  










0,60 0,50 0,50   










0,40 0,50 0,50 
















El resultado obtenido del coeficiente Kuder-Richardson 20 es igual a 0,73, dicho 
instrumento es válido por ser mayor a 0,60, es decir cumple con los objetivos de la 
investigación, También el instrumento es de alta confiabilidad por estar en la escala de  









































Confiabilidad de la prueba de salida 
 
El instrumento examen de salida se aplicó a una muestra piloto de 10  estudiantes para ver  
el nivel de aprendizaje de medio ambiente en la I,E N° 0820 “Ganimes” de la Provincia de 
Moyobamba, Región San Martin, Obteniendo el siguiente resultado de confiabilidad con la 
aplicación del programa Excel 2010 
 
Tabla   8 

























1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 9 
2 1 0 0 1 1 1 1 0 1 0 6 
3 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 8 
4 1 1 0 0 0 1 0 1 1 0 5 
5 0 1 1 1 1 0 1 0 0 1 6 
6 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 2 
7 1 0 1 1 1 0 0 1 1 1 7 
8 1 1 1 0 1 1 0 0 0 0 5 
9 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 9 
10 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 9 
RC 9 8 7 7 6 7 6 6 5 5 5,16 
RI 1 2 3 3 4 3 4 4 5 5  
P 0,90 0,80 0,70 0,70 0,60 0,70 0,60 0,60 0,50 0,50   
Q 0,10 0,20 0,30 0,30 0,40 0,30 0,40 0,40 0,50 0,50   







          El resultado obtenido del coeficiente Kuder-Richardson es igual a 0,74, dicho 






































investigación, También el instrumento es de alta confiabilidad por estar en la escala de  
0,61 a 0,80  dicho instrumento presenta consistencia interna, 
 
5.2  Descripción de otras técnicas de recolección de datos 
 
 Validez  del instrumento 
 
La  validación del instrumento se realiza en base al marco teórico, considerándose la 
categoría de “válidez de contenido”, Se utiliza el  procedimiento de juicio de expertos 
calificados quienes determinaron el coeficiente de confiabilidad a partir del análisis y 
evaluación de los ítems del respectivo instrumento, 
Tabla  9 























































































CLARIDAD Está formulado con lenguaje apropiado, 80 85 80 80 
OBJETIVIDAD Está expresado en conductas observables, 70 80 70 80 
ACTUALIDAD Adecuado al avance de la ciencia y la tecnología, 85 80 85 80 
ORGANIZACIÓN 
Existe una organización lógica entre variables e 
indicadores, 
75 80 85 80 
SUFICIENCIA Comprende los aspectos en cantidad y calidad, 80 85 80 79 
INTENCIONALIDAD 
Adecuado para valorar aspectos sobre webquest y  
medio ambiente 
80 80 70 80 
CONSISTENCIA 
Consistencia entre la formulación del problema, 
objetivos y la hipótesis,  
80 80 80 80 
COHERENCIA De índices, indicadores y las dimensiones, 80 80 85 80 
METODOLOGIA 
La estrategia responde al propósito de la 
investigación, 
85 85 85 81 
TOTALES  79,7% 83,6% 79,7% 80% 
MEDIA DE VALIDACION 80,00%  
Fuente: Informes de expertos sobre validez y aplicabilidad del instrumento, 
Opinión de aplicabilidad: Si es aplicable para el propósito propuesto, 
Promedio de valoración: 80,00%,   
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5.2 Presentación y análisis de resultados  
Los cuadros N° 1 y N° 2, son los resultados de la aplicación de los exámenes de inicio y 
salida, tanto al grupo de control, como al grupo experimental, 
 
Tabla 10 




























grado  C 
Inicio Salida 
1 15 12 
2 13 11 
3 15 13 
4 10 10 
5 10 9 
6 11 10 
7 9 12 
8 10 10 
9 8 12 
10 15 14 
11 15 15 
12 12 13 
13 11 18 
14 15 13 
15 11 15 
16 13 9 
17 13 14 
18 14 14 
19 13 13 
20 13 13 
21 12 13 
22 13 12 
23 14 11 
24 11 13 
25 11 12 




15- 16 Bueno 




De la tabla se puede observar que el promedio de la evaluación de inicio del  grupo control, 
fue de 12,28 (regular) y el promedio de la evaluación de salida, donde no se  utilizó la 
aplicación de la Webquest fue de 12,44 (regular), lo cual prueba que la mejora no fue muy 
significativa, 
Tabla 12 
Evaluaciones de estudiantes de I,E N° 0820 “Ganimes 
Control experimental 
Quinto  grado  
E 
Inicio Salida 
1 15 19 
2 13 18 
3 15 15 
4 10 10 
5 13 15 
6 9 18 
7 9 15 
8 10 19 
9 8 16 
10 15 19 
11 15 16 
12 12 19 
13 11 15 
14 10 18 
15 11 17 
16 12 15 
17 10 18 
18 11 16 
19 14 17 
20 12 16 
21 12 16 
22 11 17 
23 12 18 
24 11 14 
25 13 15 
Promedio 11,76 16,44 
 
Se observa, que el promedio de la evaluación de inicio del  grupo experimental, fue de 
11,76 (regular) y el promedio de la evaluación de salida, luego de aplicarse la webquest fue 
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de 16,44 (bueno), lo cual muestra que la influencia de la webquest mejora el aprendizaje  
de la conservación del medio ambiente  en estudiantes de I,E N° 0820 “Ganimes” 
 








“Comparación de promedios de exámenes de ambos grupos” 
 
Grupos Inicio Salida 
Quinto  Grado C (Control) 12,28 12,44 
Quinto Grado E   (Experimental) 11,76 16,44 
 
Interpretación: 
De acuerdo al gráfico mostrado, se puede observar la diferencia que hay entre los 
estudiantes (grupo experimental), en comparación con los estudiantes (grupo control),  en 




Estadígrafos de la variable dependiente: conservación del medio ambiente 
 
Esta tabla ha sido obtenida del procesamiento de las calificaciones de los  estudiantes 
del 5to grado de los grupos de control y experimental tanto de pre-test y post-test y fueron 
procesadas en el software estadístico SPSS versión 22, última versión, 
Estadísticos 
 Pretest_GC Postest_GC Pretest_GE Postest_GE 
N Válidos 25 25 25 25 
Perdidos 0 0 0 0 
Media 12,28 12,44 11,76 16,44 
Mediana 13,00 13,00 12,00 16,00 
Moda 13 13 11a 15 
Desv, típ, 2,031 2,043 2,006 2,043 
Varianza 4,127 4,173 4,023 4,173 
Asimetría -,253 ,460 ,190 -1,133 
Error típ, de asimetría ,464 ,464 ,464 ,464 
Curtosis -,779 1,057 -,674 2,680 
Error típ, de curtosis ,902 ,902 ,902 ,902 
Mínimo 8 9 8 10 
Máximo 15 18 15 19 
a, Existen varias modas, Se mostrará el menor de los valores, 
 
Fuente: Estos resultados se obtuvieron del procesamiento de datos de las pruebas a los 
estudiantes del quinto grado “E” (grupo experimental) y estudiantes quinto grado “C” 
(grupo control),                                       
 
 Prueba de Normalidad 
Antes de realizar la prueba de hipótesis respectiva primero determinaremos si hay una 
distribución  normal de los datos (estadística paramétrica) o no, es decir una libre 
distribución (estadística no paramétrica),  Para tal efecto utilizaremos la prueba de 





Tabla  15 
Prueba de Normalidad 
 
 Shapiro-Wilkb 
Estadístico n Sig, 
PRETEST_GE 0,8177 25 0,00145 
POSTEST_GE 0,7557 25 0,01362 
 
H0: Los datos (momentos) no  provienen de una distribución normal, 
Ha: Los datos (momentos) proviene de una distribución normal 
 
H0, si y solo si: sig (p_valor)<0,05 
Ha, si y solo si: sig (p_valor)>0,05 
 
          Sobre  prueba de entrada pretest grupo experimental, el valor estadístico  
relacionado a la prueba nos indica un valor  0,8177 con una muestra de 25, el valor de 
significancia (p_valor) es igual 0,00145, como este valor es inferior a 0,05 se infiere 
que  hay razones suficientes para rechazar la hipótesis nula, y aceptar la alterna, 
concluyendo que los datos  provienen de una distribución normal, 
          Sobre  prueba de entrada postest grupo experimental, el valor estadístico  
relacionado a la prueba nos indica un valor 0,7557con una muestra de 25, el valor de 
significancia (p_valor) es igual 0,1362, como este valor es inferior a 0,05 se infiere que 
hay razones suficientes para rechazar la hipótesis nula, y aceptar la alterna, 
concluyendo que los datos  provienen de una distribución normal, 
 
 Conclusiones de la prueba de normalidad 
 
Ambas grupos presentan distribuciones simétricas, por lo que para efectuar la prueba 
de hipótesis de alcance cuasi experimental se deberá utilizar el estadígrafo de t- student 




 52.4   Prueba de hipótesis 
Prueba t  para dos muestras independientes 
1, Planteamiento de la Hipótesis 
HG Influye estadísticamente significativa el webquest como estrategia metodológica 
en el  aprendizaje de la conservación del medio ambiente en los estudiantes del 5° 
grado de educación primaria de la I,E N° 0820 “Ganimes” de la Provincia de 
Moyobamba, Región San Martin 
 
H0: No Influye estadísticamente significativa el webquest como estrategia 
metodológica en el  aprendizaje de la conservación del medio ambiente en los 
estudiantes del 5° grado de educación primaria de la I,E N° 0820 “Ganimes” de la 
Provincia de Moyobamba, Región San Martin 
 
El método estadístico  para comprobar la hipótesis  fue la comparación de medias y  el  
t–student  por ser una  prueba que permitió medir aspectos cuantitativos de las 
respuestas que se obtuvieron del instrumento administrado y medir la influencia que 
existe de una las dos variables de estudio con respecto a la otra, 
 
Comparación de medias: 
 
a) { x1, x2} 
X1: GRUPO CONTROL POS-TEST 
X2: GRUPO EXPERIMENTAL POS-TEST 
 
La diferencias de medias X2 – X1= 16,44-12,44= 4 
148 
 
Además  de acuerdo al procesamiento de datos que se hizo en el software 
estadístico SPSS se considera lo siguiente: 
 
Tabla 16 
Descriptivos de los grupos control y experiemental 
Estadísticos 
 PRETEST_GC POSTEST_GC PRETEST_GE POSTEST_GE 
N Válidos 25 25 25 25 
Perdidos 0 0 0 0 
Media 12,28 12,44 11,76 16,44 
Mediana 13,00 13,00 12,00 16,00 
Moda 13 13 11a 15 
Desv, típ, 2,031 2,043 2,006 2,043 
Varianza 4,127 4,173 4,023 4,173 
Asimetría -,253 ,460 ,190 -1,133 
Error típ, de asimetría ,464 ,464 ,464 ,464 
Curtosis -,779 1,057 -,674 2,680 
Error típ, de curtosis ,902 ,902 ,902 ,902 
Mínimo 8 9 8 10 
Máximo 15 18 15 19 
a, Existen varias modas, Se mostrará el menor de los valores, 
 
La diferencia de medias y de varianza en los grupos de control y experimental  es 
significativa, 
 
2. Nivel de Confianza   
95% 
 
3. Nivel de Significancia 





4. Elección del Estadistico 
 
Como las varianzas son desconocidas, y  desiguales; además n     18, entonces    
aplicamos la siguiente fórmula: 
 



















 Tc    :   “t” calculado 
1X  :   Promedio del primer grupo 
2Y :   Promedio del segundo grupo 
2
1S  : Varianza del primer grupo 
2
2S  : Varianza del segundo grupo, 
n   :  Tamaño de la muestra del primer grupo 
















 En  SPSS  obtendremos el resultado de T calculado 
Tabla 17 
Estadísticos de grupo 
 
 






25 16,44 2,043 0,409 




Prueba de muestras independientes 
Prueba de muestras independientes 
 Prueba de Levene 
para la igualdad 
de varianzas 
Prueba T para la igualdad de medias 








95% Intervalo de confianza 












48 ,000 4,000 ,578 2,83
8 
5,162 









,000 4,000 ,578 2,83
8 
5,162 
       
 Por lo tanto, el t
obtenido
 = 6,923 
 





                               
                   
ZR ZR ZA 
0.025 0.025 
6,923 2.009                             
2.000 




                  
6, Decisión 
 Como el valor de t- calculado  (6,923) es mayor que el valor de t-critico (2,009) 
entonces, tomamos la decisión de rechaza la hipótesis  nula aceptar la hipótesis 
alterna planteada, 
 
7.-  Conclusión 
 
A partir de los resultados obtenidos, se concluye que Influye estadísticamente 
significativa el webquest como estrategia metodológica en el  aprendizaje de la 
conservación del medio ambiente en los estudiantes del 5° grado de educación 
primaria de la I,E N° 0820 “Ganimes” de la Provincia de Moyobamba, Región San 
Martin, Tal como se demostró con el contraste de hipótesis, 
 
Hipótesis específicas 1 
 
1. Planteamiento de la hipótesis 
 
HE1 El nivel de aprendizaje de conservación del medio  ambiente en los estudiantes del 
5° grado de educación primaria de la I,E N° 0820 “Ganimes” de la Provincia de 
Moyobamba, Región San Martin, antes de aplicación de la estrategia metodológica 
webquest, se encuentra en un nivel bajo, 
H0  El nivel de aprendizaje de conservación del medio  ambiente en los estudiantes del 5° 
grado de educación primaria de la I,E N° 0820 “Ganimes” de la Provincia de 
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Moyobamba, Región San Martin, antes de aplicación de la estrategia metodológica 
webquest,  no se encuentra en un nivel bajo, 
 
2. Nivel de Confianza   
95% 
3. Nivel de Significancia 
             α=0,05 = 5% α/2=0,025 
 
4. Elección del Estadistico 
En esta prueba estadística se exige dependencia entre ambas, en las que hay dos momentos 
uno antes y otro después, Con ello se da a entender que en el primer período, las 
observaciones servirán de control o testigo, para conocer los cambios que se susciten 
después de aplicar una variable experimental, 
          Con la prueba t se comparan las medias y las desviaciones estándar de grupo de 
datos y se determina si entre esos parámetros las diferencias son estadísticamente 
significativas o si sólo son diferencias aleatorias, 
           En cuanto a la homogeneidad de varianzas, es un requisito que también debe 
satisfacerse y una manera práctica es demostrarlo mediante la siguiente fórmula: 
 
   
Donde: 
t = valor estadístico del procedimiento, 
= Valor promedio o media aritmética de las diferencias entre los 
momentos antes y después, 




N = tamaño de la muestra, 
           La media aritmética de las diferencias se obtiene de la manera siguiente: 
 
La desviación estándar de las diferencias se logra como sigue: 
 
 
 En  SPSS  obtendremos el resultado de T calculado 
 
 
Estadísticos de muestras relacionadas 
 Media N Desviación típ, Error típ, de la media 
Par 1 después 16,44 25 2,043 0,409 
antes 11,76 25 2,006 0,401 
 
Tabla 19  
Prueba de muestras relacionadas 
 
Prueba de muestras relacionadas 




Error típ, de 
la media 
95% Intervalo de confianza 











          Por lo tanto, el t
calculado


















 Como el valor de T- calculado  (+8,913) es mayor que el valor de t-critico (+1,318) 
entonces, tomamos la decisión de rechaza la hipótesis  nula aceptar la hipótesis 
alterna planteada, 
 
7,  Conclusión 
 
A partir de los resultados obtenidos, se puede inferir que el nivel de aprendizaje de 
conservación del medio  ambiente en los estudiantes del 5° grado de educación 
primaria de la I,E N° 0820 “Ganimes” de la Provincia de Moyobamba, Región San 
Martin, antes de aplicación de la estrategia metodológica webquest, se encuentra en 






-8,913                              
2.000 




Hipótesis Específicas  2 
 
1. Planteamiento de la Hipótesis 
 
HE2  El nivel de aprendizaje de conservación del medio  ambiente en los estudiantes del 
5° grado de educación primaria de la I,E N° 0820 “Ganimes” de la Provincia de 
Moyobamba, Región San Martin, después de aplicación de la estrategia 
metodológica webquest, se encuentra en un nivel alto, 
 
H0  El nivel de aprendizaje de conservación del medio  ambiente en los estudiantes del 5° 
grado de educación primaria de la I,E N° 0820 “Ganimes” de la Provincia de 
Moyobamba, Región San Martin, después de aplicación de la estrategia 
metodológica webquest,  no se encuentra en un nivel alto, 
 
2. Nivel de Confianza   
95% 
3. Nivel de Significancia 
             α=0,05 = 5% α/2=0,025 
 
4. Elección del Estadistico 
 En esta prueba estadística se exige dependencia entre ambas, en las que hay dos 
momentos uno antes y otro después, Con ello se da a entender que en el primer 
período, las observaciones servirán de control o testigo, para conocer los cambios 
que se susciten después de aplicar una variable experimental, 
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 Con la prueba t se comparan las medias y las desviaciones estándar de grupo de 
datos y se determina si entre esos parámetros las diferencias son estadísticamente 
significativas o si sólo son diferencias aleatorias, 
 En cuanto a la homogeneidad de varianzas, es un requisito que también debe 
satisfacerse y una manera práctica es demostrarlo mediante la siguiente fórmula: 
 
   
Donde: 
t = valor estadístico del procedimiento, 
= Valor promedio o media aritmética de las diferencias entre los 
momentos antes y después, 
sd = desviación estándar de las diferencias entre los momentos antes y 
después, 
N = tamaño de la muestra, 
  La media aritmética de las diferencias se obtiene de la manera siguiente: 
 
La desviación estándar de las diferencias se logra como sigue: 
 
 










 Media N Desviación típ, Error típ, de la 
media 
Par 1 después 16,44 25 2,043 0,409 




Prueba de muestras relacionadas 
 
Prueba de muestras relacionadas 





típ, de la 
media 
95% Intervalo de 







4,680 2,626 ,525 3,596 5,764 8,913 24 ,000 
 
        
   Por lo tanto, el t
Calculado
 =+ 8,913 
 










                          










 Como el valor de T- calculado  (8,913) es mayor que el valor de t-critico (1,318) 
entonces, tomamos la decisión de rechaza la hipótesis  nula aceptar la hipótesis 
alterna planteada, 
 
7,  Conclusión 
A partir de los resultados obtenidos, se puede inferir que el nivel de aprendizaje de 
conservación del medio  ambiente en los estudiantes del 5° grado de educación 
primaria de la I,E N° 0820 “Ganimrdes” de la Provincia de Moyobamba, Región San 
Martin, después de aplicación de la estrategia metodológica webquest, se encuentra 
en un nivel alto, 
 
Hipótesis Específicas  3 
1. Planteamiento de la Hipótesis 
 
H3  Existe diferencias significativas entre el nivel de aprendizaje de conservación del 
medio ambiente de los grupos control y experimental, en cuanto a las 
dimensiones  conceptual, procedimental y actitudinal en  los estudiantes del 5° 
grado de educación primaria de la I,E N° 0820 “Ganimes” de la Provincia de 
Moyobamba, Región San Martin, 
 
H0  No existe diferencias significativas entre el nivel de aprendizaje de conservación 
del medio ambiente de los grupos control y experimental, en cuanto a las 
dimensiones  conceptual, procedimental y actitudinal en  los estudiantes del 5° 
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grado de educación primaria de la I,E N° 0820 “Ganimes” de la Provincia de 
Moyobamba, Región San Martin,,  
 
2. Nivel de Confianza   
95% 
 
3. Nivel de Significancia 
             α=0,05 = 5% α/2=0,025 
 
4. Elección del Estadistico 
Como las varianzas son iguales; además n = 25, entonces   aplicamos la siguiente 
fórmula: 
 




















 Tc    :   “t” calculado 
1X  :   Promedio del primer grupo 
2Y :   Promedio del segundo grupo 
2
1S  : Varianza del primer grupo 
2
2S  : Varianza del segundo grupo, 
n   :  Tamaño de la muestra del primer grupo 





 En  SPSS  se obtiene el resultado de T calculado 
 
Tabla  22 
Estadísticos de grupo 
 
 
 grupos N Media Desviación típ, Error típ, de la media 
notas experimental 25 16,44 2,043 ,409 




Prueba de muestras independientes 
 
Prueba de muestras independientes 
 Prueba de Levene 
para la igualdad 
de varianzas 
Prueba T para la igualdad de medias 







95% Intervalo de 




Se han asumido 
varianzas 
iguales 
,009 ,923 6,923 48 ,000 4,000 ,578 2,838 5,162 




  6,923 48,000 ,000 4,000 ,578 2,838 5,162 
 
          Por lo tanto, el t
calculado
















 Como el valor de T- calculado  (6,923) es mayor que el valor de t-critico (2,009) 
entonces, tomamos la decisión de rechaza la hipótesis  nula aceptar la hipótesis 
alterna planteada, 
 
7,  Conclusión 
 
A partir de los resultados obtenidos, se puede inferir que existe diferencias 
significativas entre el nivel de aprendizaje de conservación del medio ambiente de 
los grupos control y experimental, en cuanto a las dimensiones  conceptual, 
procedimental y actitudinal en  los estudiantes del 5° grado de educación primaria 
de la I,E N° 0820 “Ganimes” de la Provincia de Moyobamba, Región San Martin, 
 
5.3  Discusión de resultados 
La validez del instrumento de investigación fue elevada por un panel de expertos quienes 
determinaron que era aplicable a la investigación;  la ponderación que dieron al 
instrumento fue de muy buena mayor a  0,70, es decir que los ítems que se querían medir 
ZR ZR ZA 
0.025 0.025 
6,923 2.009                             
2.000 




correspondían a los objetivos de la investigación, por lo cual consideramos que era 
aplicable a la investigación, (80,75%) 
 
 Por otro lado, para ver si los resultados que obtuviéramos fueran confiables, se seleccionó 
una muestra piloto de 10 estudiantes y 10% ítems  (Aprox, 45 % de la muestra) y se aplicó 
el instrumento de entrada luego de salida, de la cual se analizó  la consistencia con la 
técnica Kuder Richardson 20, según los resultados se obtuvieron  coeficientes  iguales o 
superiores a 0,70  para ambos momentos, Pretest y Postest, esto indica que está en escala 
alta de confiabilidad, Estos resultados nos permitieron tener la  certeza que lo que 
midiéramos con el instrumento sería confiable al tomar la muestra de estudio, 
 
Con respecto a la aplicación de la webquest, los resultados nos indican que  influyó 
significativamente en el nivel de aprendizaje de conservación del medio ambiente en los 
estudiantes del 5to grado “E” (grupo experimental), mientras que, en los estudiantes del 
5to grado “C” (grupo  de control) que  no fueron sometidos a la  metodología de la 
webquest; no fue muy significativo, En los cuadros comparativos y gráficos se aprecia 
diferencias entre los resultados del Postest del grupo experimental con el resultado del 
Postest del grupo de control, Se evidencia una diferencia de medias porcentual favorable al 
grupo experimental (16,44) con respecto al grupo de control (12,44), 
 
La aplicación de la webquest,  influyó significativamente en el nivel de aprendizaje de 
conservación del medio ambiente en los estudiantes del 5to grado “E” (grupo 
experimental), mientras que, en los estudiantes del 5to grado “C” (grupo control) que  no 




En las tablas  y gráficos de la prueba de hipótesis se observan los valores de muestras 
relacionales de ambos grupos  e independientes del   grupo experimental, concluyendo que 
en  los resultados obtenidos se infiere que, el nivel de aprendizaje de conservación del 
medio ambiente (Grupo Experimental),  mejora como consecuencia  de la aplicación de la 
webquest, 
 
Se  inferiré que, la aplicación de la webquest como estrategia metodológica  influye 
significativamente en  la conservación del medio ambiente en los estudiantes del 5° grado 
de educación primaria de la I,E N° 0820 “Ganimes” de la Provincia de Moyobamba, 
Región San Martin, Tal como se demostró con el  contraste de hipótesis (T-















1.-  Se concluye que a partir de los resultados obtenidos que, la aplicación de la 
Webquest como estrategia metodológica  influye significativamente en  la 
conservación del medio ambiente en los estudiantes del 5° grado de educación 
primaria de la I,E N° 0820 “Ganimes” de la Provincia de Moyobamba, Región San 
Martin, Tal como se demostró con el  contraste de hipótesis (t-calculado=6,923  t-
crítico=2,009) y gráficos pertinentes, 
 
2.-   El nivel de aprendizaje de conservación del medio  ambiente en los estudiantes del 
5° grado de educación primaria de la I,E N° 0820 “Ganimes” de la Provincia de 
Moyobamba, Región San Martin, antes de aplicación de la estrategia metodológica 
webquest, se encuentra en un nivel bajo, Tal como se demostró con el contraste de 
hipótesis (t-calculado  8,913  t-crítico 1,318), 
 
3.-  El nivel de aprendizaje de conservación del medio  ambiente en los estudiantes del 5° 
grado de educación primaria de la I,E N° 0820 “Ganimes” de la Provincia de 
Moyobamba, Región San Martin, después de aplicación de la estrategia 
metodológica Webquest, se encuentra en un nivel alto, Tal como se demostró con el 
contraste de hipótesis (t-calculado  8,913  t-crítico 1,318), 
 
4.-   Existe diferencias significativas entre el nivel de aprendizaje de conservación del 
medio ambiente de los grupos control y experimental, en cuanto a las dimensiones  
conceptual, procedimental y actitudinal en  los estudiantes del 5° grado de 
educación primaria de la I,E N° 0820 “Ganimes” de la Provincia de Moyobamba, 






1.-  Los  docentes de otras instituciones mejoren  nivel de aprendizaje de sus 
estudiantes en conservación del medio ambiente,  aplicando la webquest en sus 
asignaturas, 
 
2.-  Capacitación permanente a los docentes en las diferentes técnicas, metodologías, 
estrategias importantes de la web, 
 
3.-  Motivar a los diferentes docentes no solamente de la institución N° 0820 
“Ganimes”  sino de otras áreas en temas sobre herramientas interactivas web 
(Webquest), con el fin de mejorar la calidad educativa, 
 
4.-   Recomendar  el uso y aplicación  de la Webquest a los docentes, desarrollando  en 
los estudiantes al realizar sus tareas por las web potencialidades, pensamiento  
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Apéndice A  
Matriz de Consistencia 
 
“WEBQUEST, COMO ESTRATEGIA METODOLÓGICA PARA MEJORAR  EL APRENDIZAJE DE  CONSERVACIÓN DEL MEDIO AMBIENTE EN LOS ALUMNOS DEL 5° GRADO DE PRIMARIA DE LA I,E N° 0820 “GANIMES” DEL DISTRITO Y 
PROVINCIA DE MOYOBAMBA, REGIÓN SAN MARTIN AÑO 2014” 











ESTADÍSTICO PROBLEMA GENERAL OBJETIVO GENERAL HIPÓTESIS GENERAL 
¿Cuál es la influencia del Webquest, 
como estrategia metodológica en el  
aprendizaje de la conservación del 
medio ambiente en los estudiantes del 
5° grado primaria    de la I,E N° 0820 
“Ganimes” de la Provincia de 
Moyobamba, Región San Martin? 
 
Procesar la influencia del Webquest, 
como estrategia metodológica en el  
aprendizaje de la conservación del 
medio ambiente en los estudiantes del 
5° grado de educación primaria de la 
I,E N° 0820 “Ganimes” de la 
Provincia de Moyobamba, Región San 
Martin 
 
 Influye estadísticamente significativa el 
webquest como estrategia metodológica 
en el  aprendizaje de la conservación del 
medio ambiente en los estudiantes del 5° 
grado de educación primaria de la I,E 
N° 0820 “Ganimes” de la Provincia de 


























































































En primera instancia en el presente trabajo de 
investigación se raizará la codificación y se 
creará una base de datos  con el programa de 
estadístico SPSS  22  última versión, las técnicas 
del análisis estadístico para realizar la 
confiabilidad y contraste de hipótesis, 
 
Se validaran los instrumentos con este paquete 
estadístico, Para la prueba de hipótesis, el efecto  
entre la variable (independiente) sobre  la 
variable (dependiente) así como la confiablidad 
del instrumento mediante la fórmula  kuder 
Richardson en  los estudiantes del 5° grado de 
educación primariade la I,E N° 0820 “Ganimes” 
























PROBLEMAS SECUNDARIOS OBJETIVOS ESPECÍFICOS HIPÓTESIS ESPECÍFICAS 
¿Cuál es el nivel de aprendizaje de 
conservación del medio ambiente en 
los estudiantes del 5° grado de 
educación primaria de la I,E N° 0820 
“Ganimes” de la Provincia de 
Moyobamba, Región San Martin, 
antes de la aplicación de la estrategia 
metodológica webquest? 
 
Determinar  el nivel de aprendizaje de 
conservación del medio ambiente en 
los estudiantes del 5° grado de 
educación primaia de la I,E N° 0820 
“Ganimes” de la Provincia de 
Moyobamba, Región San Martin, 
antes de la aplicación de la estrategia 
metodológica webquest 
 
El nivel de aprendizaje de conservación 
del medio  ambiente en los estudiantes 
del 5° grado de educación primaria de 
la I,E N° 0820 “Ganimes” de la 
Provincia de Moyobamba, Región San 
Martin, antes de aplicación de la 
estrategia metodológica webquest, se 
encuentra en un nivel bajo, 
¿Cuál es el nivel de aprendizaje de 
conservación del medio ambiente en 
los estudiantes del 5° grado de 
educación  primaria la I,E N° 0820 
“Ganimes” de la Provincia de 
Moyobamba, Región San Martin, 
después de la aplicación de la 
estrategia metodológica webquest? 
 
Precisar el nivel de aprendizaje de 
conservación del medio ambiente en 
los estudiantes del 5° grado de 
educación primaria de la I,E N° 0820 
“Ganimdes” de la Provincia de 
Moyobamba, Región San Martin, 
después de la aplicación de la 
estrategia metodológica webquest, 
 
El nivel de aprendizaje de conservación 
del medio  ambiente en los estudiantes 
del 5° grado de educación primaria de 
la I,E N° 0820 “Ganimes” de la 
Provincia de Moyobamba, Región San 
Martin, después de aplicación de la 
estrategia metodológica webquest, se 

























¿Cuál es la diferencia entre el nivel 
de aprendizaje de conservación del 
medio ambiente en los estudiantes del 
5° grado de educación primaria de la 
I,E N° 0820 “Ganimes” de la 
Provincia de Moyobamba, Región San 
Martin, antes de la aplicación de la 
estrategia metodológica webquest y el 
nivel de aprendizaje de los  
estudiantes después de la aplicación 
de la estrategia metodológica 
webquest?  
 
Establecer la diferencia entre el nivel 
de aprendizaje de conservación del 
medio ambiente en los estudiantes del 
5° grado de educación primaria de la 
I,E N° 0820 “Ganimes” de la 
Provincia de Moyobamba, Región San 
Martin, antes de la aplicación de la 
estrategia metodológica webquest y el 
nivel de aprendizaje de los  
estudiantes después de la aplicación 
de la estrategia metodológica 
webquest, 
Existe diferencias significativas entre el 
nivel de aprendizaje de conservación del 
medio ambiente de los grupos control y 
experimental, en cuanto a las 
dimensiones  conceptual, procedimental 
y actitudinal en  los estudiantes del 5° 
grado de educación sprimaria de la I,E 
N° 0820 “Ganimes” de la Provincia de 

















Moduló de tutorial de Webquest 
 
I. TUTORIAL DE WEBQUEST 
 
 Ingrese a Internet Explorer   luego escriba la siguiente dirección  electrónica: 
 
Dirección:         http://www,phpwebquest,org  
 






























Hacer  clic para 
continuar 
Con su creación 





































 haga clic en el botón enviar y su solicitud sera aceptada, 
 
Para ser usuario de la 
webquest  ahora  haga clic  en 
la opción solicitar una cuenta 




como crear una 






















 Luego aparecerá la ventana de bienvenido tal como se muestra: 
 
 






















II.   CREAR DE UNA APLICACIÓN DE WEBQUEST  








































Apéndice C  




UNIVERSIDAD NACIONAL DE EDUCACIÓN 
Enrique Guzmán y Valle 
“Alma Máter del Magisterio Nacional” 
 
Escuela  de Postgrado  
Sección Maestría 
 
PRUEBA DE CONOCIMIENTOS 
PRETEST 
 
2) ¿Cuáles son los contaminantes primarios y secundarios de la atmosfera?  
a)  los que se emiten directos contaminantes primarios dióxido de azufre SO2, que 
daña directamente la vegetación y es irritante para los pulmones,  
Los contaminantes secundarios son ácido sulfúrico, H2SO4, que se forma por la 
oxidación del SO2, el dióxido de nitrógeno NO2, que se forma al oxidarse el 
contaminante primario NO y el ozono, O3, que se forma a partir del oxígeno O2,  
b) los que se emiten directos contaminantes secundarios dióxido, azufre y  
fierro 
c) los aerosoles   
d) la quema de desechos tóxicos que emanan las fabricas 
 
2)     ¿cómo podemos cuidar el agua?  
a) Llena la lavadora y lavavajillas a su máxima capacidad cada vez que las utilices 
y renueva los modelos viejos por nuevos de bajo consumo  
b) no contaminándola 
c) cuidando nuestras cordilleras 
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d) no desperdiciando inútilmente 
,  
3) ¿qué podemos hacer para frenar el efecto invernadero?  
           a)  Frenar la desforestación  
b) tomar las medidas necesarias para frenar el crecimiento de gases, humo y 
sustancias nocivos, que generan una cada vez mayor capa en la atmosfera 
que favorece el recalentamiento global  
c) cuidando el ambiente 
d) protegiendo las plantas 
, 4) ¿Crees que es posible salvar el planeta?  
           a)  cuidándolo de daños ocasionados por el hombre 
b) protegiendo el ambiente 
c) cuidando las plantas y minerales 
d) no contaminándola 
 
5) ¿cuáles son las principales causas de la contaminación?  
           a)  releva de minerales 
b) humareda de las fábricas que emanan 
c) desechos y basuras  arrojadas 
d) mal uso de  los  químicos por el hombre 
 
6) ¿Por qué usamos productos desechables?  
   a) para minimizar la exposición a las bacterias y otros patógenos transmitidos por 
los alimentos, 




c) Para no presentar un nivel alto de contaminación 
 
d) Para minimizar la contaminación 
 
7) ¿Por qué los envases de cartón necesitan las capas de aluminio y polietileno? 
   a) porque sirve de barrera contra la luz, oxígeno y aromas, 
    b) porque sirve de barrera contra el agua 
    c) Porque es útil en la industria 
d) porque las capas protegen  de las enfermedades, 
 
8) ¿Quién es el ser más  influyente en el medio ambiente? 
   a) Hombre 
    b) Animal 
    c) Científico 
d) Biólogo 
 
9) ¿la contaminación del aire consiste? 
   a) una elevada concentración de gases y partículas que flotan en el ambiente 
reduciendo la calidad del aire, 
    b) una elevada concentración de oxigeno contaminado 
    c) abundantes contaminantes emanados por las fábricas 





10) ¿Qué haría usted, para disminuir la contaminación ambiental debido a las 
emisiones del CO2 a la atmósfera? 
   a) Pediría a los fabricantes de automóviles, que construyan vehículos menos 
contaminantes 
    b) no utilizar como combustible petróleo 
    c) no utilizar automóviles que  generan CO2 
d) Capacitando y orientando a los  fabricantes y consumidores 
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE EDUCACIÓN 
Enrique Guzmán y Valle 
“Alma Máter del Magisterio Nacional” 
 
Escuela  de Postgrado  
Sección Maestría 
 
PRUEBA DE CONOCIMIENTOS 
POSTEST 
 
1.) Los tóxicos ambientales, las radiaciones naturales y las radiaciones 
electromagnéticas artificiales presentes donde vivimos y trabajamos ¿afectan 
de manera directa a nuestra salud?  
a) Estos factores invisibles si afectan  nuestra salud 
b) Insípidos e inodoros no afectan nuestra salud 
c) No son medibles no se puede afirmar si afecta o no 
d) Ninguna de las anteriores 
2)     ¿cómo podemos cuidar el agua?  
a) Llena la lavadora y lavavajillas a su máxima capacidad cada vez que las utilices 
y renueva los modelos viejos por nuevos de bajo consumo  
b) no contaminándola 
c) cuidando nuestras cordilleras 
d) no desperdiciando inútilmente 
,  
3) ¿qué podemos hacer para frenar el efecto invernadero?  
a) Frenar la desforestación  
b) tomar las medidas necesarias para frenar el crecimiento de gases, humo y 
sustancias nocivos, que generan una cada vez mayor capa en la atmosfera 
que favorece el recalentamiento global  
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c) cuidando el ambiente 
d) protegiendo las plantas 
, 4) ¿Crees que es posible salvar el planeta?  
a) cuidándolo de daños ocasionados por el hombre 
b) protegiendo el ambiente 
c) cuidando las plantas y minerales 
d) no contaminándola 
 
5) ¿cuáles son las principales causas de la contaminación?  
a) releva de minerales 
b) humareda de las fábricas que emanan 
c) desechos y basuras  arrojadas 
d) mal uso de  los  químicos por el hombre 
 
6) ¿Por qué usamos productos desechables?  
a) para minimizar la exposición a las bacterias y otros patógenos transmitidos 
por los alimentos, 
b) Para no propagar enfermedades 
c) Para no presentar un nivel alto de contaminación 
d) Para minimizar la contaminación 
 
7) ¿Por qué los envases de cartón necesitan las capas de aluminio y polietileno? 
   a) porque sirve de barrera contra la luz, oxígeno y aromas, 
    b) porque sirve de barrera contra el agua 
    c) Porque es útil en la industria 




8) ¿Quién es el ser más  influyente en el medio ambiente? 
   a) Hombre 
    b) Animal 
    c) Científico 
d) Biólogo 
 
9) ¿la contaminación del aire consiste? 
   a) una elevada concentración de gases y partículas que flotan en el ambiente 
reduciendo la calidad del aire, 
    b) una elevada concentración de oxigeno contaminado 
    c) abundantes contaminantes emanados por las fábricas 
d) mezcla de minerales con gases tóxicos, 
 
 
10) ¿Qué haría usted, para disminuir la contaminación ambiental debido a las 
emisiones del CO2 a la atmósfera? 
   a) Pediría a los fabricantes de automóviles, que construyan vehículos menos 
contaminantes 
    b) no utilizar como combustible petróleo 
    c) no utilizar automóviles que  generan CO2 
d) Capacitando y orientando a los  fabricantes y consumidores 
